随年 12 月 1 amf (毎月 1 回 1 B (6 行) (KlO*12 号 M 卷 116 号 昭«58 年 11 月 2 II. 3! ； 使！ 

PERSONAL COMPUTER MAGAZINE for MZ, XI， andXB8aoo 



SOFT 
BANK 


才 一/エック ス 
定価 600 円 


特集 音 • そして 音楽と コンピュータ 

音色の 合成と 解析/ Z-MUSIC システム S サンプル プログラム 
エレクトロニクス ショウ/データショウ レポート 
S-OS Small-C 用 SLANG コンパチ ライブラリ/ V7Q ボード 
別冊^ X6B00O THE GAME SOFTWARE BEST SELECTION 
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SHARP 


%、 



X68000 の 世界に、 思いきって 踏み込んで みて ください。 アプリ ケ一シ ヨンの 達人、 ステー 
ショナ リーと しての パソコン、 それ は それで 全く 異論 はない のです が、 もっと 新鮮な 感動、 驚 
き、 発見に 出会う はずです。 コンピュータが 本来 持つ 創造性、 それと あなたの 感性との 接 
点に 新しい 何 かが 生まれる。 グラフィック、 サウンド & ミュージック、 エンターテイメント、 
X68000 はさま ざまな フィールドで、 あなたの 才能に 応える クリエ ィ ティブ 環境 を 備えて います。 
肇 クロック 周波数 16MHz の 68000 搭載 • ウィンドウ アプリケーション も 続々 登場、 操作 性 を 一段と 高 
めた SX- WINDOW Ver 丄 1 搭載き メインメモリ は 標準で 2MB 、本体 内に iii 大 8MB、 I/O スロット を 
使えば 最大 12MB まで 増設 可能、 数値 演算 プロセッサ も 本体 内に 取りつ け 可能な 高密度 メモリ 環境 
镶大 容量 メデ; f ァ対応 、 SCSI インタ一 フェイス 標準 装備 肇乂68000 シリーズと フル コンパチ プ> 設計。 


瞬 速 16MHz 、ェ クシ ウ W 夬走。 
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68000 

PERSONAL WORKSTATION 

XVI 


ェ クシ ヴ V 


X68 ェ クシ ヴィ 




本体 + キ— ボ―ド + マウス • トラック ポール 

CZ-634C-TN (チタン ブラック） 標準価格 368，000FJ (税別） 
81MBHD タイプ CZ-644C-TN (チタン ブラック） 標準価格 518,000 円 （税別） 


i.OOO 円 （税別） 


シャープ X68000 パソコン 教室 開催中 
翁 会場 ： 四 谷 教室 

* コース： 入門 コース' 表 集計 コース' 音楽 

コ一 ス' 絵画 コース 
• 申込 受付 遒話 番号 （03) 3260- 8365 
暑 受講 料 :2. 000 円 (税別) 


魔 1 回 全 曰 本 X68000 芸術 奪 


夢、 創 ります。， 

クリエ ィ ティブ マインド を 刺激す る 全国 規模の ビッグな オリジナル ソフトウェア • 作品 コンテストです。 
ゲーム、 ミュージック、 グラフィック などの 力作 を ぜひお 寄せ 下さい。 詳細 は 店頭で ポスタ一. チラ シを ご覧く ださい。 

九州 地区 予選 大会 Z 切り 迫る / 11 月 29 日^ 必着 


地区 予選 大会 開催中〃 お 友達 を 連れて ぜひ、 ご 来場 〈ださい 


開催日 

照 催 地 

会 場 

応募 '間 い 合わせ 先 

11 月 24 日 (曰) 

首都圏 地区 

シャープ 東京 支社 8F エルム ホ一ル 

東京都 新 宿 区 市ケ谷 八幡 町 8 な 03-3260-1 161 

シャープ エレクトロニクス 販売㈱ 

首都 围統 «( 営) パソコン 営業部 003-3266-8248 

ひ 日出 

九 州 地 区 

KC 会館 2F 大 ホール 

福岡巿 t 専多区 博 多 駅前 3-4-2 O092-451-5971 

シャープ エレクトロニクス 販売 槲 

九州 統 《 (営) パソコン 営 31 部 0092-50卜6806 


攀 お問い合わせ は… 

電子 機器 事業本部 システム 機器 営業部 

〒545 大阪市 阿倍野 区 &池町 22 番 22 号 0(05)621-1221 (大代 表） 

電子 拽器 事 菜 本部 AVC システム *« 推進 室 

〒162 東京都 新 宿 区 市 S 八權町 8 番地 0(03)3260-1 】61( 大代 S) 



參 特集 



； X レクト ロニ クスシ 3 ゥ& デ一 タ 

、. ' r .:^OK 
ショウ 


iSSoo 二 °8 過 8罡— 





- 音 • そして 音楽と コンヒ 

o 

一夕 

^. 音と 音源 を 探る 
10 > 音と はなに か 


中 野修一 

no FFT/ 逆 FFT による 音声 分析 

7 ° 冬の 夜長の スぺ ク卜ル 解析 


石 上 速 也 

AD PCM の 超 活用 
81 FM 音源の 波形 を 創る 


丹 明彦 

nn MM1J こよる 音楽 表現 法 

90 Z-MUSIC 公式 ガイドブック 


西 川 善 司 

Z-MUSIC LIVE SPECIAL SHINDO ON STAGE 

93 ファイナル ラップ 2 より エンディング 曲 

ターボ ァゥ卜 ランより KEEP YOUR HEART 


進 藤慶到 

nn DTM への 招待 

99 MIDI をめ ぐる 環境 


紀尾井 誠 

ln ， Midi ボードの 使い方 

101 MIDI 出力 方法論 


牛 島 健 雄 

參 Oh IX 4 周年 特別 企画 

46 愛読者 特別 モニタ 

參 カラー 紹介 

28 エレ ク卜 ロニ クス ショウ S データショウ 

•THE SOFTOUCH 

QO SOFTWARE INFORMATION 
32 新作 ソフ卜 ウェア/ TOPI 0 

GAME REVIEW 

34 フェアリー ラン ドス 卜一 リ一 
36 プロ サッカー 68 

38 機動 戦士 ガン ダム クラシック 'オペレーション 

40 ノーブル マインド 

41 サイバー コア 

48 F-15 ス卜 ライク イーグル n 


金子 俊 一 
影 山裕昭 
石 上 速 也 
古村 聡 
高楼 哲史 
西 川 善 司 
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AFTER REVIEW 
ボン バーマン 


< スタッフ > 

参 編集長/前 田 徹 參副 纖 集 長 Z« 木 章 夫 集 Z 岡 崎栄子 ；' ま 井 研 二 山 田 純 二 拿協 カノ 有 田珐也 

中 森 章 林 一樹 荻 寖 圭 華 門 真人 毛 内 俊 行 吉田 K 司 彩 山裕昭 古村 U 村 田敏幸 丹 明 
彥 三お 和彥 長 沢淳博 宮島 靖 金子 使一 浦 川 博 之 石 上 速 也 鲁カ メラノ 杉 山 和 美 • イラスト ノ 
永 沢 しげる 山 田晴久 寺 甩響子 • アートディレクター ノ * 村 膽預 鲁 レイアウト/元 木昌子 AD GREEN 
• 校正/グループ ごじら 


E 


T 


S 


參シ 1 J 

ーズ全 機種 共通 システム 


141 

THE SENTINEL 


142 

Smal 卜 C 用 SLANG コンパチ 関数 

伊藤 直 也 

肇読 みもの 

153 

X - OVER NIGHT 第 IB 話 

BOOK 

高原 秀己 

154 

猫と コンピュータ 第 B5 回 
冷凍し ちゃ ラぞ 

高 沢恭子 

156 

第 54 回 知能 機械 概論 —— お茶 目な 計 » 機た ち —— 
我々 はふ' ざまな 巨大 ロボ ッ 卜 7 

有 田隆也 

參 連載/紹介/講座 /プログラム 

30 

蘭 子 inCG わ〜 る ど [第 7 回] 

— fl 、ノレ 
ノレ ヒノ!^ 

寺 尾 響 子 

48 

謎の V7D ボード を追ラ 

V70 と は 何者か？ 

中 野修ー 

50 

八 一 ドウ i ァ 工作 入門 <18> 

ノ、 ィ テク タンク 製作 （発展 編） 

三 沢和彦 

53 

大人の ための X680 囬 [第 15 回] 

F-Card GT をい じくる 

荻 窪 圭 

57 

OhlX LIVE in '91 

OH YEAH!(X68000) 
サイレント 'イヴ (Xl/turbo) 
おまけ ジン グ ルベル (X68000) 

阿部 俊 光 
佐々 木 孝 司 
編集部 

BE 

Creative Computer Music 入門 (3) 

メロ ディ を 生かす 伴奏と は 7 

瀧 康史 

66 

ANOTHER CG WORLD 

寺 尾饗子 

68 

吾 H は X6B000 である [第 8 回] 

愛の IOCS コール 

泉 大介 

111 

X6B0D0 マシン 語 プログラミング Chapter ID., 
自由 変形 ルーチンの 作成 

村 田敏幸 

119 

ようこそ ここへ CS 語 [最終回] 

ファイル 入出力って 何だろう 

中 森 章 

133 

マシン 碟 カクテル in ZBO's Bar 第 27 回 
炎の プログラミング 勝負 

柴田 淳 

149 

(で) の ショー 卜 プロば 一て い その 27 
★ よもう 一度 

古村 聡 


OhI X INDEX '91 …… 15B 
ペンギン 悄報 コーナー …… 1B2 
FILES OhI X …… 164 
OhI X 質問 箱 …… 驪 

編集 室から/ DRIVE ON/ ごめんなさいの コーナー/ SHIFT BREAK ノ microOdyssew 



UN" は AT&T BELL LABORATORIES の OS もて 'す— 
Mach は カーネギー メ C1 ン: *： 学の OS 名です.. 
CP/M, P-CPM. CP/Mplus, CP/M-86. CP/M-68K. CP/M- 
8000, DR-D0S は デジタル リサ一 チ 
OS/? は IBM 

MS-DOS, MS OS/Z, XENIX. MACR080. MS C, MS 
-Windows は MICROSOFT 
MSX-D0S(3 ァ スキ一 

OS-9. OS-S/68000. OSGOOD. MW CI2MICR0WARE 

UCSO p-wslem は カリフォルニア 大字 H 寧 g 

I URB0 PASCAL. TURBO C. SIDEKICK は BOLAND INTER 

NATIONAL 

LSI C は LSI JAPAN 

HuBASlCU'V ト' ソン ソフト 

の ffi 榡 てす その他. フロ グラム 名， CPU は一 « に 各 
メーカ一 の です. 木 文中で は "TM", "R "マ一 
クは明 IS してい ま せん. 

本 if. に HSUi された プログラムの »忭« はブ D グラム 
怍 成 « に ttMfl されて い i す， S 作 H 上， PDS と 明 1£ さ 

れ たもの 以外， 價 人て 1 も 用す る ほかの 無断 a*; は « 

じられ てい * す ， 


画 広告 目次 

アイ ビッ ト *! 子 180 

アクセス 184 

R&R メ ディ ァ 178 

OA システム ブラ ザ 177 

ォ一ェ 一ブレイン 182 

ォ一ェ 一ラン ド 16 

計測 技研 181 

コ ナミ 10'11 

サザン エンター プライス …… |83( 下） 
サン 'ミュージカル 'サービス 183( 上） 

J&P 表 3 

シャープ 表 2 • 表 4 • 1*4-8 

九+九 電機 23 

デン キヤ 179 

野 i きゲ一 ム デザ イナ一 ズ アカデミー 

176 

パソコン プラザ ォク ト 18-19 

ビクター 音楽 産桀 15*17 

P&A 20-21 

ブラ ザ一 工業 12*13 

満開 製作所 175 

メ ディ ックス 14 

ライ ト スタッフ 9 

ワール ド イン ァ オヤ マ 11 


SHARP システム パフォーマンス を 実証す る 多彩な ペリ フエ ラル。 


XVI 

ェ クシ グイ 


SUPEF 


ディスプレイ 関連 


アート ツール 


プリンタ 


フ アイ メレ 





カラー ディスプレイ テレビ 


カラー ディスプレイ 




14 型 カラー ディスプレイ テレビ 
CZ-607D-BK--TN 


(チ ルト スタンド 同捆) 


14 型 カラー テ' イス ブレイ 
CZ-606D-TN--BK--GY 
標準価格 79,800 円 （税別） 
(チ ルト スタンド 同梱） 



ほ 型 カラ 一ディスプレイ テレビ 
★CZ-605D-BK--GY 
標準価格 115,000 円 （悦 別） 
(スピーカ— 2 個 'チル トス タント' 同 粗） 


14 型 カラ 一ディスプレイ 
CZ-604D-BK-GY 
準 価格 94,800 円 （税別） 
(スピーカー 2 個' チルト スタンド 同梱） 


P 21 型 カラー ディスプレイ 


15 型 カラー ディスプレイ テレビ 
CZ-614D-BK--TN 

橾準 価格 135,000 円 （稅 別） 
(スピーカ— 2 贤チル トス タン ド同梱 ） 


GRT フィルタ— 


21 型 カラー ディスプレイ 
CU-21HD 
標 * 価格 148,000 円 （悦 別） 
(スピーカー 2 個 同梱） 


チューナ— 




Si 性能 CRT7 ィ ルター 
BF-68PRO 

標準価格 19,800 円 （稅 別） 
(14/15 型 用） 


RGB システム チューナー 
CZ-6TU-BK--GY 

標準価格 33,100 円 （税別） 
(リモコン 付） 


画像 入力 



カラー イメージ スキャナ 寒， 
CZ-8NS1 

樺 準 価格 188,000 円 （稅 別） 



カラー イメージ スキャナ *， 
JX-220X 

標準価格 168,000 円. (税別) 
atRS^32C/ パラレル インタ— 
フェイス 撺* 装 1ft 



スキャナ 用 パラレル ポー ド 
CZ-6BN1 

櫸準 価格 29,800 円け 兑別） 


映像 入力 


CZ-6VT1-BK 
CZ-6VT1 

棵準 価格 69,800 円 （悦 別） 


映像 出力 



ビデオ ポー ド 豪 3 
CZ-6BV1 

標準価格 21,000 円 （稅 別） 


熱 転写 カラ一 プリンタ 


カラ一 ドット プリンタ 


1, 0 d^n» 
/ き、 


48 ドット 

熱 転写 カラ— S 字 プリカ 
CZ-8PC5-BK 


24 ビン 
カラー 漢字 プリンタ (80 析） 

CZ-8PG1 

襻準 価格 130,000 円 （稅 別） 
(信号 ケーブル 同梱） 


カラ一 ビデオ プリンタ 



カラー ビデオ プリンタ 
★ CZ-6PV1 

標準価格 198,000 円 （税別） 
(信号 ケーブル 同梱） 


カラー イメージ ジェット 


24 ピン 

'漢字 プリンタ (136 桁） 
CZ-8PG2 
標準価格 160,000 円 （稅 別） 
(信号 ケ— ブル 同梱） 


ドット ブリン タ 


， ■ 0 iwwiiidU 


カラー イメージ ジェット * 4 

IO-735X-B 

標準価格 248,000 円 （^別） 
(信号 ケーブル 別売） 

» グレー タイプの IO-735X も 
あります. 


24 ビン 漢字 プリンタ (136 桁） 
CZ-8PK10 
標準価格 97 ,800 円 （稅 別） 
(信号 ケーブル 同捆） 


光磁 51 ディスク 



光 ffim テ' イス ク ユニット * 5 

(594MB) 
CZ-6M01 

標準価格 450,000 円 （税別） 
(SGSI ケーブル 同梱） 

« 光磁気 ディスク カートリッジ 
は 別売です。 別売の JY-701 
MPA 標準価格 30. 000 円 

(稅 別） を ご 使用く ださい。 


ド ディスク 

、み 


yd ' ヽ、 


增設用 ハードディスク 

ドライブ （40MB) 
(CZ-602G/603C/652C/ 
653C 内蔵 用） 
★ CZ-64H* 

棵 * 価格 120,000 円 （稅別 > 
(取 付 * 別） 



増設 用 ハードディスク 
ドライブ （81MB) 
(CZ>604G/634C 内 ft 用） 
CZ-68H" f 

棵準 価格 160,000 円 （稅 別） 
(取 付資 別） 
« 取 付に IW して は シャープ 

お客様 ご 相 i$ 窓口に て 

ください。 



ハードディスク ユニット (20MB) 
★ CZ-620H 

標準価格 178,000 円 （税別） 
*CZ-604C/623C/634O/644C 
では 使用で きません。 


*1 ご 使用に S して は、 カラ 一イメージ スキャナ CZ-8NS し JX-220X に 同梱の RS-232C ケーブルで 接 H する か, より 萬 速の バラ レル データ 伝 送 を 行う 場合、 の スキャナ 用 パラレル ポー ド CZ-&BN1AI 準 AS 格 29,800 円: 税別) で 接 « してく ださい， *2 アレビ 
チューナー を内康 していない ディスプレイ を ご 使用の « 合 は、 RGB システム チューナ一 CZ-6TU (別売） が 必要で す。 »3 ビデオ 出力 は 15.75kHz テレビ 標 * 信号です-, また， 拡張 ゾ 0 スロット は 2 スロット 使用し ます „ mi 別 9fi の ft 号 ケーブル IO-73CX 
櫸 -» 価格 5,500 円 （税別） で 接 ffi してく ださい， W5 CZ-600C、 60 1C, 602C. 603C. B11C. 612C. 613C. 652C, 653C, 662C. 663C にご 使用の 矚含 は， 別売の SCSI ポー ド （CZ-6BS1) が必 » です。 また， X68000 用 OS Human 68k ver 
2.0 以上に て ご 使用く ださい， （光 《91 ディスク カートリッジ は 別 » の JY-701MPA 標準 ffi 格 30,000円（说別）をご使用くださぃ，） »6 ご 使用に B して は、 あらかじめ 別？ B の 1MB 增設 RAM ポー ド CZ-6BE1 標承 価格 35. 000 円 （W 別' 


^l^^i^bilkxV^T^T * お問い合わせ は… シャープ (WW 子 W 器 * 業 本部 システム 機器 営業部 〒545 大阪市 阿倍野 区長 池 町 22 番 22 号 a(06)62I-122i( 大代: 


シャープ ペリ フエ ラル ファミリー 

XX68000 


お望みの ノ r ヮー シス テ厶へ 


PROE 


ボード 


ネットワーク 


入力 


その他 





拡張 メモリ 


イン 夕— フェイス 


MID! 



2MB 増設 RAM ポー ド 

(CZ-634C/644G 專用） 

CZ-6BE2A 

標準価格 59,800 円 （税別） 

®2MBl*IS:RAM(C2-6BE 

2B) 専用 ソケット を 2 個 用 

意して います。 


2 議設國 

(CZ- お 4C/644G 專用） 

CZ-6BE2B 

標準価格 54,800 円 （税別） 
^本增 SSRAM(CZ-6 日 E2 
B) は、 2MB 增設 RAM ポ 
ードが 必要です。 GZ-6BE 
2A 上の 耳 用 ソケット （2 個 
用意） に 装着く ださい。 
* 取 付に «) して は シャープ 
お 客 «( ご 相 ^窓口に て 
炎 ください。 



SCSI ボード * 7 

CZ-6BS1 

標準価格 29,800 円 （稅 別） 

(ソフトウェア (SCSI ユ-ティリティ) 同梱） 





ユニバーサル I/O ポ一ド 

★ CZ-6BU1 

標準価格 39，800 円 （税別） 

：■：■ '^joip^ ぺ 
あね 
fjl! ，雷 

GP- 旧 ボード 

★ CZ-6BG1 

標準価格 59,800 円 （稅 別） 


1MB 璣設 RAM ポ一ド 

(GZSOOC 専用） 

★ CZ-6BE1 

標準価格 35,000 円 （税別） 




増設 用 RS-2320 ポ一ド 
(2 チャンネル） 
★ CZ-6BF1 

標準価格 49,800 円 （稅 別） 


1MB 增設 RAM ボード 

(CZ-501C/611C/652C/ 

お 3G/662G/663C 用） 

CZ-6BE1B 

標準価格 28,000 円け 兑別） 



2MB« 設 RAM ポート '* 6 
CZ-6BE2 

標準価格 79,800 円 （稅 別） 



4MB ^設 RAM ボード * s 
CZ-6BE4 

標準価格 138,000 円 （稅 別） 


MIDI ボ— 
CZ-6BM1A 

標準価格 26,800 円 （稅 別） 


FAX 



FAX ボード 
CZ-6BC1 

標準価格 79,800 円 （税別) 


数値 演算 プロセッサ 



数値 演算 プロセッサ ポ一ド 
CZ-6BP1 

棵準 価格 79,800 円 （税別） 



数値 演算 プロセッサ 
(CZ-634C/644C 專用） 
CZ-6BP2 

標準価格 45,800 円 （稅 別） 

* 取 付に M して は シャープ 
お客様 ご 相談 窓口に て 
ご 相 K ください。 

* 特別 ケース 入りです。 



モデム 



モデム ユニット w 
CZ-8TM2 

« 準 価格 49,800 円 (税別) 
(RS-232G ケーブル 同梱) 


RS-2320 ケ— ブル 


RS-232C ケーブル 
(平行 接続 型） 
CZ-8LM1 

襟 準 価格 7,200 円 （税別） 


RS-232C ケーブル 

(クロス 接^ 型） 

CZ-8LM2 

樓準 価格 7,200 円 （税別） 


LAN ポ一ド 



し AN ボー 
CZ-6BL1 

標準価格 268,000 円 （税別） 
(イーサネット 用） 



CZ-6BL2 

樣準 価格 298,000 円 （税別) 
(イーサネット/ チ一 パネット 兩用） 
ユニット ソフトウェア 
(ネットワーク ドライバ Verl.O) 同捆 


インテリジェント コントローラ 

CZ-8NJ2 

標準価格 23,800 円 （稅 別） 


マウス' トラック ポール 
CZ-8NM3 

標準価格 9,800 円 （稅 別） 


拡張 スロット 



拡張 I/O ポ ックス (4 スロット） 
(CZ-600C/601C/502C/603C/604C/ 
61 1C/61 3G/623C/634C/644C 用 ） 

CZ-6EB1-BK 
★ CZ-6EB1 

摞準 価格 88,000 円 （稅 別） 


スピーカ一 



トラック ボール 
CZ-8NT1 

裸 準 価格 13,800 円 （^別） 


0^ 


マクス 

CZ-8NM2A 

標準価格 6,8'00 円 （税別） 


l±__S 



アンプ 内 m 

スピーカー システム （2 本 i 組） 

AN-S100 

棵準 価格 36,600 円け 兑別） 


ンス アム フック 


ジョイ カード 
CZ-8NJ1 

標準価格 1,700 円 （税別） 



ンス アム フッ 7 

(CZ-600C/601C/602C/603C/504C/ 
61 に /612C/6i3C/K30/634C/644C 用） 

CZ-6SD1 

標準価格 44,800 円 （堍 別） 


画本 広告に 揭載 してお ります 拡張 ボ一ド SS のうち、 C2-634C/644C の 16MHz モードで 動作し ない もの か'一 部あります。 ★ 印 の 商品 は 在庫 僅少です 。 
麗 製品 改良の ため 仕様の一 部 を 予告な く 変 g する ことがあります。 また この 広告の 色 JB は 印刷の ため 実物と は 多少 異なる 場合 もあります ので あらかじめ ご了承く ださい 3 

CZ-€00Cffl).CZ-6BE1B 襻準 価格 28.000円ひ兑別'〇2"601に02"6110,652にぉ30,662に663(1用）を增投してくださぃ。 *7 CZ>600 に 601C、602C、603C、 611C、61K ；、 613CCS 着の 塌合、 I/O スロット 2 に 装着く ださい。 CZ-652C. 653C. 662C. 

663CII» 着の 場合 は 1め スロット 4 に 装着く ださい。 また， C2-6BG1. 6BUK 6BL1 . 6BL2, 6BN1 などの ポ一ド は， 痃統 コネクタとの (W) 係で 本 ポー ド との 併用 はでき ません ので ご i 主意く ださい。 なお、 本 ボ一ド は X68O0O 用 OSHuman 68K 以上に 

て ご 使用く ださい t *8 モデム ユニット CZ^TMZ に 同梱の ソフト は X1/X1 ター ポシ リーズ 用です。 


g 子 機器 事業本部 AVG システム 事業 推進 室 〒162 東京都 新 宿 区 市 谷 八幡 町 8 番地 0(03)3260-1 161 ( 大代 表〉 


SHARP 


多彩な グラフィック 機能 搭載 

能 ワープロ 




マルチ ワープ o 


FRO-60K 


Multiword 

CZ-225BS 標準価格 32, 000 円 （税別） 


WYSIWYG を 採用 した ウィンドウ モード、 
ェテ、 タ 感覚 で 入力 できる テキ スト モード。 
さらに クリエ ィ ティブ マインド を 刺激す る 多 
彩な グラフィック 機能 を 搭載。 X68000 の 
パフォーマンス を フルに 活かした、 ヒュ一 マ 
ンな ワープロの 誕生です。 


〇' 最大 10 文書までの 複数 文書 を 同一 画面で 編集で きる ゥ 

イン ドウ モード 装備。 文書 問での カット & ペースト も 可能 
〇 スピーディな 文字 入力 を サポート する テキスト モード 
O20 種類の ペン先 を 使って 自由に グラフィック を 作成で きる 
グラフィック エディタ を 装備。 タイル パターン は 52 種類、 オリ 
ジナル パターン も 作成 可能 

〇 影 付 文字、 袋 文字、 斜体 文字な ど 多彩な 文字 種、 文字 間 

隔も ドット 単位に 指定 可能 
O ビジネス 文書に 威力 を 発揮す る 豊富な 改行 線 機能 
O 用途に 合わせて 選べる 幅広い プリンタ サポート。 多彩な 用 

紙 設定、 印刷 設定で 思い通りの アウトプットが 可能 
〇 イメージ スキャナ 入力 は、 パラレル インタ一 フェイスに 対応。 

' 、ン ディ スキャナ 人 力 も サポート。 

※メインメモリ 2MB 必要です。 




「Multiword」 発売 記念 キャンペーン 実施 中. グ 

「MultiwordjCZ-225BS の 発売 を 記念し、 期間 中に ご 購入の 方に ス テキ 
な赏 品が 当り ま 1； この 機会に ぜひ ご 購入く ださい。 
• 期間 ： 平成 3 年 8.1〜12.31 迄 (消印 有効） 

♦ 対象 ： 「Mu】tiword」 ご 購入 ユーザーで 登録 カード を 弊社に 送付され た 方の 

中から、 敝選な 抽選に より 決定いた しま 1； 
• 発表 ； バソコ ン お X68000 ゾフト 広告 誌上で 発表し ま i; 
• 赏品 ： 1 等/ X68000 フロッピ 一アタッシュケース 

2 等/ X68000 シ一 スル一 クロック 

3 等/ X68000 キ一 ホルダ一/ ネクタイピン 

4 等/ X68000 マイ ウェイ パック' ' 

5 等/ X68000 特製 テレフォン カード/ステッカー 


名 名 名^: ノ v 

s o 5 o 



MONTHLY 

PICK 
UP 


中華 大仙 


• 高 觔-ド 型 リレ-ショナル デ―タ ベース 

~= wor つ 0 ョ 

CARDH3 

CZ-253BS 標準価格 29, 800 円 （税別） 


• 各種 エディタ を I 備 した レイ ァ ウタ- ソフト 

Press Conductor 

CZ-266BS 12 月 発売 予定 



操作 性の 向上、 高速 化 を 図った 
新 マルチ ウィンドウ システム を 

搭載した ニュー ' 《一 ジョンです。 
一覧表 画面 人力、 グラフ 機能 
など を サポート。 

キーボード 操作に も 対応し ます 

豪 メインメモリ 2MBfi'* です， 
*CARD PRM8K(OZ-226BS) をお 持ちの 方に は 
有 «z (— ジョン アップ を 行います， 


Zeit 社の 「讲 体仉楽 部」 の 
全 アウトライン フォントに 对応。 
簡単な マウス 操作に より、 
机の 上で 紙片 を 貼り合わせる 感觉 
で、 文章、 図形、 IP 線な ど を 
テス スプ レイ 上で 自 由に 
レイアウトで きます。 

» メインメモリ 2MB 必要です， 


» Zeit 曰 本 語べ ク卜ル フォン 卜をサ ポー 卜 

=ver2.0= 


NEW 

PkintSIimij 


RO-60K 


• SX-WIND0W 対応 ペイン 卜 ツール 

casypaint\ 


SX-68K 


CZ-265HS 橾準 価格 20, 000 円 （税別） CZ-263GW 標準価格 12, 800 円 （税別） 



効率の よい 操作 環境 を 実現。 
カセット レ一 ベル、 カレン タ' 一作 成 
に 対応した ほか、 モノクロ データの 
編集な ど グラフィック ェ テスタ を 
強化した 高機能 テキスト ェテ? タを 
内蔵して います。 

豪 メインメモリ 2MB 必饕 です， 

*NEW PnnlShop PRCW8K(CZ-221 HS) をお 持ちの 
方に は 有 «バ 一ジョン アップ を 行います， 



マウスに よる 简 単 操作、 65,536 色 
中 16 色の 多彩な カラー 表現、 
SX- WINDOW 対応 初の 
ペイント ツー ノレです 0 
同時に 褀 数の ウィンドウ を 開いて 
編 ft でき、 各 ウィンドウ 間で 
データの やりとり も OK。 

* メインメモリ 2MB および SX-WINDOW ver. 1 . 1 が 必要 


( , お せ びし-む が》 國伸（1：1£ひ の X 68() 00 ゾフト 情 «t:£ r ゾフ トウ 1 


ィ一' レド j20& において. -^は ャ fdfiffH:^!) があります の 


き Musicsludio PRO-68K 

き 中 »大(山（02-26845) 

* 光磁氕 ディスク ユニット （CZ^OMO リ 
• SCS は: ード (CZ>6BS1) 


でれ 正 させて いたた' ひ に， W ん でお 坨び屮 し 上げます。 

0CCZ-261MS) (K) 標準 (36 格 18. 800 円 （税別) 一 *( 正) 標準価格 28.800 円 (稅 別） 

(») 標準価格 8.800円（稅別）~»(正）標準価格 7.900円（稅5)リ） 

(») 標準価格 29,800 円 （悦刖）~* (正） 櫸» 価格 450. 000 円 （tit 別） 

(B0 標準価格 450. 000 円 （悦 別） ~> (正） 標準価格 29. 800 円 （说 別） 


*CZ-253BS,CZ-265HS の 打 W パ一 ジョン アップに ついては、 下紀 にお 問い わせく ださい „ 

« お問い合わせ は… シャープ' (* 電子 撖^ 事業本部 AVC システム 事業 «進 室 〒162 東京 新 宿 区 市 谷 八 « 町 8# 地 》(03)3260-116】 （大代 表） 



>シ ユー ティング ゲーム 


* コミカル アクション ゲーム 


>バ イク レー シン グ ゲーム 


ボナ ンザ ブラザーズ 


ダッシュ 野郎 


CZ-268AS 標準価格 7. 900 円 （税別） CZ-270AS 標準価格 9. 000 円 （税別） CZ-269AS 標準価格 8, 800 円 (税別) 


CTAITO CORP. 


©SEGA 腳 REPROGRAMMED BY SHARP. 'SPS 
* メインメモリ 2MB«» です， 


©TOAPLAN I 





SHARP 


「夢、 倉 ij ります。 山 下 章 氏 プロ テ：^ ース j 

第 1 回 全日 本 X68000 


X68000 アイドル 山 下 章 氏 司会、 進行に よる 
ユーザー 参加 型 作品 コンテスト 

隱主傕 ： シャープ 株式会社 5S 子 機器 事業本部 システム 機 «g 業 部 
画共傕 ： シャープ エレ ク卜 ロニ クス 販売 株式会社 各 統ほ常 楽 部 

荣京 中央 シャープ 販売 株 • 浪速 シャープ? 6«硃 ■ 沖 《 シャープ? 
議協弑 ： 出版社 • ソフ卜 八 ウス ， サード パーティ • 主要 販売店 


首都圏 地区 大会 (東京) 

11 月 24 曰 (日） 13：00~16：00 

* 会場/シャープ 東京 支社 8F エルム ホール * 対象 都道府県/ 埼玉 • 山 梨 • 千 葉 • 新 潟 • 
東京 * 問い合わせ先/〒 162 東京都 新 宿 区巿谷 八幡 町 8 シャープ エレクトロニクス 販 
売 晩 首都 圈 統轄 (営) パソコン 営業部 003-3266-8248 



作品 大 募集 中 

パソコン ファンなら 全員 参加。 
なんでも ァリ の 作品 コンテスト/ 
個性が 光る 作品、 ドン ドン 応募して 下さい。 
地区 大会 を 勝ち抜いて、 
夢 は 全国大会 グランプリ/ 

\1 ひ 

当日 は 会場へ 大 集合 •</ 

会場に 来た みんなが 審査員に。 

「 山 下 章の 裏ヮザ 講座 /MIDI ライブ」 
も 迫力 満点/ 

X68000 リファレンス Book も プレゼント。 
たくさん 友達 を 誘って 参加して 下さい。 


九州 地 IE ス云 (福 岡) 

瞧 1 鑭漏 14:00〜17:00 



拳 会場/ KC 会館 2F 大 ホール * 対象 都道府県/福 岡 • 佐賀' 長 崎 • 熊 本' 大分 '宮 崎' 鹿 
児 島 • 沖邇 * 応募 • 問い合わせ先/〒 8】6 福 岡 市 博 多 区 井相田 2-12-1 シャープ エレ ク 
トロ ニクス 販売 ^九州 統轄 (営) パソコン 営業部 O092~50 卜 6806 



【作品 応募 要 璣1 ： 平成 3 年 7 月 改訂 ― 

令作 品 基準 ： パーソナル コンビ ユー 夕 （メ 一力一、 槻植を 問わず） で 制作した 、オリジナル 未発 
表の プ a グラム、 グラフィックス、 コンピュータ • ミュージック 等で ある こと。 なお、 応募 菊はシ ヤー 
プに 対し、 応募 作品 を 自由に 利用す る 独占的 權利を 無 憤に て S 午陡 する ものと します。 また、 応 
募 作品 は 返却 致しません ので、 コビ一 をと つてから こ' 応' 募 下さい。 令部! 1 ， ： 0) ゲーム 部門 (I) ミ 
ュ一 ジック 部門 （自作の 曲/一般 曲 'ゲーム ミュージックの アレンジ 等、 MIDI 使用 も 可 „) ③グラ 
フィックス 部門 （Z's STAFF PRO-68K,DOGA 等の ツールお 吏 用して 描いた ものな ど 画面 上に 
表示され る グラフィックスなら 何でも 可。 ）® その他 部鬥 ： ユーティリティ/— 発 ギャグ/パフ ォー 
マンス/ビジネス 利用/その他） * 応募 は、 I 部門に つき I 人 I 作。 I 人 複数 部鬥 応募 は 可。 又 B] 
体制 作 も 可,, 令応 募 資格 ： 各地 区 大会の 対^ 都道府県 在 性の 方。 補 遝は全 ID より 各地 区 
大会 未 応募の 方。 命応 寡 方法 ： フロッピ 一'ディスクで ご 応募 下さい 。（ グラフィック 部門 は、 ビ 
デォ テープでの 応募 も 可。 但し、 コンビ ユー タ 用の 自作 ソフトで ある こと を II 明す る 為に、 必ず 


プログラム ディスク を 添えて 送って 下さい。） 住所/氏名/年 齢/職業 (学校 名 • 学年)/ H 話 番号 
/開発に 要した 期 問/開発に 使用 '利 用した ツール 名/セールス ポイント/取り扱い 上の-; 主意/ 
動作に 必要と する 特殊 機 M を 明記した 用紙 を 添え、 各地 区の 応募 先まで 郵送して 下さい。 締 
め 切り は その 地区の 地区 大会 開催日の 2 週 M 前 （必着） です。 令審査 貝 ： 一 flS 来場者 • 特別 
^査 興 各位 令赏'赏 品： 《地区 大会 >0大 貪 （I 点） トロフィー 、貧 状、 副 W:5 万円 相当の シャ 
ープ 製品， 全国大会への エントリ一 櫂 ◊ 入遝 （酋都 圏 3 点、 近 ME2 点、 中部 '九 州 各 I 点、 他 地 
区な し） 赏状、 副赏 ： 3 万円 相当の シャープ 製品、 全国大会への エントリー 權0 参加 赏（ 大赏 
• 入 貪 以外） X68000 オリジナル グッズ <>協« 各社 赏 く 全国大会 >◊ 第 I 回 全 日本 X 68000 
芸術祭 グランプリ （I 点） トロフィー、 赏状、 副 貪： 1 " 光磁 HI ディスク ユニット (CZ-6M0l)j 及び 「ぺ 
ァ での 海外旅行 （旅行 クーポン 50 万円 分）」 （地区 大会 剿赏を 含め、 総額 100 万円 相当） ◊ 
各部 鬥赏 (各 I 点、 8 十 4 点） 赏状、 剿赏 ： 30 万円 相当の シャープ 製品 ◊ 協 » 各社赏 

* は 細 は 店頭の チラ シをニ U 下さい。 


> 各 地区 大会に 応募 載け なかった 方に は、 平成 4 年 2 月に 補 選 を 予定 


' 全国大会 は 平成 4 年 4 月 東京に て 開催 予定 


tSilT 社 （敬称 略、) « 不同） ：1/0, LOGIN. 0h!X、P0PG0M 、アスキー、 コンブ ティーク、 マイコン, マイコン BASIC マガジン, DEMPA マイコン ソフト、 SPS. T&E ソフト、 アイ レム， ウルフ チーム、 エニック ス、 コ ナミ， システム サ コム 
システム ソフト， ズーム、 ダット ジャパン ノ、 ド ソン 、ホーム データ, マイクロ キャビン、 マイコン ソフト、 リバ 一 ヒル ソフト， 光栄、 a — ランド， エジソン ，AVC フタ パ電 «, CBK. ECGS マル ゼンム セン、 IG カブ セル ワールド トツ 力 
イン 松 ffi、0A アプリケーション ズ、 OA システム シャープ, OA システム プラザ、 OA ショップ ァ クソン、 OA ナガ シマ, OA ランド、" TNK ソフト、 T ゾーン. YET 、アイ 'ビ 一 • エル, アイ ビット 電子、 ァダチ コンピュータ アプライ ド 
いわき マイコン ショップ、 ウェーブ' アイ、 エイコ 一丸 亀 店、 エイト システム， エイト ビア、 ォー ビック. オガワ ム セン, オノ デン、 力 インド ソフ K 力 クタ 、カトー 無線 電機、 カホ 無線、 かわい ソフト 企画， グッドウィル， コスモス， コ ナン 販 ft, 
コ マツ パソコン センタ一. コム イン、 コム ライン、 コム ロード、 コンパス， コンビ ユー タ パンク、 サイ アイ 無 練、 サト一 ム セン. サンミュージック、 システム イン 吉野. システムハウス ラム， シス ベック、 シ マコー システム、 ショー エイ， シン トク, 
ジ ヤスコ、 ジャ ルク、 スィ テック, すみ や、 セ イデ ン マツ フジ, セ キト'、 そうご 零 器， ソフト ハウス ポップ, タケべ 無線、 ダイ イチ デォ ニー、 ダイ イチ パソコン ひ ly 、ダイ エー, ダイ ォー IC コスモ ランに ダイデ ン アクセス 店、 だるま や 西武. 
のらい ふさ わ だ, デジタル システム， デンコ 一ドー， トキ ハ， ト a ン、 ナ カウラ、 二 イデ ンキ， 二 チイ、 ニノ ミヤ, ノジ マノ、 イランに ハドソン、 バイト イス バッ ブス、 バソコ ン ショップ キャル、 バソコ ン ラント' 21, ヒロ セム セン， ビ レイ、 ビ- 
ンド 'エー、 ビ ッ久フ ロッビア、 ベスト マイコン、 ペスト « 器 、マイコン セン 夕一ウエノ、 マイコン センター ツギ タ、 マイコン テック、 マイコン ハウス， マイコン ランド 上田、 マイ パソコン ショップ 五条、 7 ツヤ デ ンキ. マルツ S 波、 ミオ ス， ミナ 
ミ 無線 電機、 ムーン ベース、 ム ラウチ、 メディア ネットワーク 西日本、 メディア 旭川、 メルバ、 ャナ ゲン itt 大 ホーム センタ一， ャマ ギヮ， ラ オック ス， ランダム， リーダ一 ズ プロ， リード コ ナス ロケ ッ K ロジック、 ワールド イン ァ オヤ マ 
井上 松 K 堂、 島 城 無線、 栄電 社、 m 人. 河 含 無線、 MfciBi 事. 丸栄 でんき、 丸 * ム セン « 楫、 裏 多 « 機 商会. 岐旱 コンビ ュ一タ サービス、 枝舉 マイコン センター， 九十 九 « 被、 計測 技研， 光洋 無線 霄楝、 三 共 ジョ一 シン. 
&P 、酒 井 霄ィ匕 センター、 庄子デ ンキ. 松 本 無 M パーツ， 上 新電槻 J&P. 西武 パソコン プラザ 1 石 九«ぉ マイコン センタ一、 石 見電業 社、 大学生 協， 大竹 商会、 大 洋無排 、第 一家電、 第一 無 裸 ェ藥， 中京 マイコン. 電化 セ 
ン 夕一、， 巧堂チ i ーン、 日本 イン コム' テレ ニック、 日本 イン コム' ニック， 日本 マイコン, Jit 通 センター， 日本 電子 システム 販 ft, 日野霄 91. 馬場 « 機 、浜 松 マイコン センター. 宝 谷 楽器、 遣栄家 S 、野 田 屋《槻 


きお 問い合わせ は 


チ 機器 窜 》 本那 システム 機器 常樂部 T545 大阪市 阿 f 音 野 区長 池 町 22 番 22 号 tl(06)62 卜 1221 ( 大代 表） 一^ »4j||xtd ネ 1 
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愚丛 


惑星 フィールドと 宇宙空間 を 完全に 別 次元と して 促え、 「今一つ 満た 

されな し 、j とし 、う 既存の ス ベース ものの 常識 を 打ち破る ことに 成功!！ 

各 惑星に 散らばる 町 は、 30 を 数え、 内部 マップ 100 以上、 会話 データ 
20 万 字と、 従来の RPG を 凌 罵す る データ 璗。 

フィールド における 戦闘 モード は、 同一 マツ フ上 でも 地形に よって 出 
現す る モンスターと 背景が 変化し、 その 攻撃/ \ 'ターンの グラフィックに 
よる 演出の 数々 は、 見事と いう ほかない 凝りよう。 さらに、 宇宙に おける 
戦闘 は、 フ アイ ティング キャリアー" アト ライア'' の 性能 を 余す ところな く 
再現!！ 

7 つの 恒星 系と それに 付隨 する 24 の 惑星 上で 繰り広げられる ドラマの 
数々 に、 君 は 壮大な 物語の 主人公と なりきる ことができ るか。 


11 月 29 日 発売!! 

■H 9,800 円 (税別） 

I'll "MIDI 対応 "^"SHD^ 枚 組） 


株式会社 ラず卜 ス 3ッ フ 


全国の パソコン ショップ 'デ パー 卜で お求め 下さい。 通信販売 を：:' 希望の 場合 は、 現金 霱留 
明記の 上、 弊社までお 申し込み 下さい。 * 表示 価格に は 消費 稅は 含まれて お 0 ません ので、 


〒140 東京都 品 川 区 西大井 6-10-10 品 川 RS ビル TE し 03-3772-5131 
ユーザー テレフォン :03-3772-5073( ライ 卜 スタッフの 最新 情報 をお 知らせし ています） 

替 (東京 4， 画 で、 荀 品名、 機種、 メディア、 画 所、 氏名、 電話番号 を 

% の 消費 稅を 添えて お申し込み 下さい。 c |gg 0 right STUFF 



^ KONAMI 



★ XXB8000 対応 ソフト ★ 定価 ¥s^oo( 税別) 


コ ナミ 東京 本社 亍 101 東京都 千代 田 区 神 田 神 保 町 3- 25 大阪 支店 デ561 大阪府 豊中市 庄内栄 町 4- 23-18 




札幌 営業所 t060 北 港 道 札幌市 中央 区 北 1 条西 5-2-9 福 岡 営業所 〒810 福岡県 福岡巿 中央 区 天神 2-8-30 



TA ffi KE r-¥5,900l 

矚対 JS 機 様 ； X 68000 シ リース （3 枚 組） 
■ 企^ 閒^: アルファ 'システム 



気 か タ いたやお， 

• • お lr. いさま は. 
?E んだ わ， • ， 

仏 は ルー ど* 

おじい さ f の もとで 
讅^ していち の， 



フリーソフトウェア や 各種 ファイルの 管理に 最適な 
X68000 ユーザー 待望の 高機能 データベース 登場 

カードの 項目の 中に プログラム 名 や ファイル 名 を KA でさる よ 

づラッ 卜 ホーム 機能 うにし、 ファイルの 内容 を 表示したり、 プログラム を SB させ 
たりす る 事が でさます。 


入 力 


数値 データ 読み上げ 機能 

入力した 数字 を 音声で 読み上げて く れ ます。 

その他、 強力な 機能 

T カード、 一覧表、 自由 書式の 3 入力 画面に 対応 項目 間 計算機 能 • 漢字変換 
動 切替 • データ 入力 後の 霱式 変更 可能 • データ コピー 機能 . 文字列 » 換 機能 
ファイル 内容 表示 機能 • カード 内/間 集計 機能 

あいまい 検索 • 項目 間 AND バロ 闩 検索 • 絞り 込み， 追加 検索 • ファイル 内 
索 EMS メモ II を 使えば さらに 高速 検索が 可能 
50 音ソ一 卜 '多重 ソ一 卜 （10 重、 昇順 降順 指定） 

S 線 付き 一！ i 表 印刷 • 倍 角 • 縦書き • 自由 書式 印刷 • 葉書 印刷 • 宛名 シール 

刷 ■ 印刷の ファイル 出力 

CSV/TXT/SYLK ファイル 等、 他ソフ 卜との 相互 変換 


検 

索 

ソ- 


印 

刷 

変 



酵 | || |リ ， ^M^^^^^^^^^M 

鲁礼幌 そ ラご爾 »YES5F (011)214-2850/ テン コード 一 DsC 響 似 店 


(011)614-210]/ パソコン ショップ 八ド ソン （01 1)205- は 90 秦面館 デン コード 一 EIB 本店 （0138)ぉ-1121 鲁罱森 デン コード 一 湾 森 本店 （0177 は 3 や 356 鲁 B 岡 デンコ 一卜 一 
本店 （0196)54-2772 參秋田 デン コード一 秋 田 KM 本店 （0188)34-3 ほ 1 參仙台 デンコ 一ドー 仙 台本 店 （022)26 卜 81 1 1/ デンコ 一ドー DaC! 仙 台 聚ロ店 （0 お )29 卜 4744/ 庄子 デンキ コンピュータ 中央 店 （052)22<1-5591肇 郡 山 ラ すい 百貨店 （0M9)32-0【 
權屬 庄子デ ンキ粉 又 K 前 店 （0M5)2 卜 2011 翁い わさ いわき マイコン ショップ （0246}23-0513/DaC 平 店 （0^6)21-8585 參 山形 圧子 デンキ 山形 本店 （0M6)4S-1 お 2參新》 PIC ばんだい 店 （0K)M3-5135/PIC こばり 店 （025)233- 57S1 暴 上越 t 
卜 ビア コスモス （0 お 5)25-5867 參柏 K パソ卜 ビア コスモス 柏 « 店 2 F (0257)2卜2503»長岡 丸 專デパ 一卜 1 F (0258)33-4970/ 丸尋 マイコン ショップ ジャス コ長岡 店 （0258) 27-6033 參 宇都 S KSP 宇都 S (IK86)6S-00K» 足 利 パソコン ランド 21 5 
(0284)43-1621 參 m 橋 ノて ソコン ランド 21 前 橋 店 （K72)2 卜 2721*S« ノウ ノコ ン ランド^ 店 （0273)26-5221 攀太田 パソコン ランド 21 太 田 店 （0276)45-0721 攀桐生 ノく ソコン ランド 21 飼 生 店 （0277)45- 2721 參 伊勢崎 パソコン ランド 21 伊 S 
(0270)2 卜 3 は 1 鲁水戸 川 又 書店 K 前 店 2F (0292) 3 卜 01 02 參っ <ぱ MIDO 闩 I つくば 店 （0298)55-37 ほき 取手 ラオ ッ クスマ ルス ズ 取手 店 （0297)74-!311«大さ ダイ ェ一大 S 店 6F (0«> 645-4147/ ラ オック ス大 S 店 （048)644-3551 鲁川越 サニ 
川 越 本店 （04^)44-5461 镶春曰 8B ラ オック ス饔曰 8! 秦店 （048)76 卜 9171參 松 戸 ィ卜一 ョ 一力 ドー 松 戸 店 （0473)68-5131 鲁拍 Plw/ び ゆう 柏 店 （047 U 63-9702 參千葉 ラ オック ス千葉 店 (PERIE 4F) (0472)27-5318 镶 8» ラ オック スケ ーョ一 き 
(0439)54-[)7^秦 木 Si* コンピュータ 一八 ウスき さら づ (0438)23- M6B« 八千代 台 ラオ ックス 八千代お 店 (047 め 85- 2261 秦市屌 ラオ ッ クス巿 OR 店 2F (0436)2 卜 5331鲁秋8 原 マル ゼン 無線 ECCS <J F (03)3255-431 1/ ミナミ 電 9US4F f 03) 3855- 
サ卜一 ム セン メディア センター （[13)5256- 3 お 7/ サ卜一 厶 セン ラジオ 館 IS 店 5 F 0)3)3 お 卜 14B4/ サ卜 一ム セン 本店 5 F (D3)3E53-5B79/CVA*JiaiS{ B F (03)3258-371 1/ コム 本店 （03)3251-1523/ ザ' コンビ ュ一タ 餓 （03)5256-3111/ ソフ マップ 6 号 店ソ' 
(03)3253-昍47秦新宿 ラ オック ス新宿 店 （03)3350-1241/ マイコン ショップ CSK 1 F (03)33«-!901拿 池 袋 ビック カメラ 池 袋 察 口 本店 4 F (03)3 昍 B-B6BB/ ビック カメラ 池 袋 北口 店 4 F (03)39昍-0020/ ワールド イン ァ オヤ マ 池 袋 店 （03)3985-901 1/ ソ 
ァ池袋 店 （03)3985-3268 參渋谷 JBP 渋 谷 店 1 F (03)3436-414〗/ ビック カメラ 渋 谷 店 AB B F (03)3477-01][}2/ ファル コム ショップ （03) 3379-7723 攀 ffl 立 Piw/ び ゆう ffl 立 店 （0425)72-7160 肇武 Bff ラオ ックス 吉祥 寺 店 2 F (04 お ) 2 卜 3471 鲁 小金？ 
ン家電 小金 井 店 （0423)85-3810 參 ffl 分 寺 サン エイ 'パーツ センター （0423 は 3-2441 參立川 マル ゼン無 » 立 川 店 (Will 6R (0425)27- 6211/JSP 立 川 店 2F (M25)35-4141 參八 王子 ム ラウチ 2F (0犯6)42- お 1]AJSP 八 王子 店 (そごう 7F) ((M2 
4141 秦町田 聚急八 ンズ町 田 店 曰 IF (0427 は 8-2604AJSP 町 田 店 （MWWS-lSlS/P.C.and O.A. MEC 本店 （0«7は3-5103 参 小 田 原 P.C.and O.A.MEC 小 田 照 店 （W65)24-d898 参 横 浜 ソフ卜 クリエ ィ卜機 浜 店 （0<15)314-4777/ 機 浜 VIVf 
7F (045)314-2121/ ダイ エー PS 店 3 F (045) 昍卜 1261/ アイ シー コスモ ランド あざみ 》 (0^)3(1卜 1901/ ダイ ォ _ 3 号館 アイ シー コスモ ランド かもい （045)335-1010/ ビック カメラ 橫浜店 （045)320- 叩 02 鲁川崎 セ キクチ WSIIB (044)M4-5 お 1 攀藤沢 W> 
EYE 湘 i« 台 店 （0466)43-1771 鲁平塚 WS お- 4147* 厚木 ラ オック ス 厚木 店 オーディオ 《! (04 お は2ゃ7 ぉ鲁 大和 WAVE EYE 大和 店 （0462)63-9898 鲁相權 原 サ卜 一ム セン 相 模 大野 店 （0427)41-7786 鲁甲府 中込電 91 商会 （0552)24- 


ブラ ザ- ェ讓株 ft さ 社 - ？。 K 5 E 2 R )r ュ 93 


パソコン ソフト 自販機 


V TAKERU 



宇宙 最強 戦士 

ヘビー き 固 ノヴァ 

eavv Nova』 

になれ るか!？ 

地球 圏 防衛 軍の 中核 を 為す 部隊 


r Heavy Doolj 隊。 

その パイ ロッ 卜 養成 所から 今、 壮大な 物語 
が 始まろ ラ としてい る 

目的 はた だ 1 つ./ 

宇宙で 偉大な 戦士 だけに 与えられる 称号 
『Heavy Nova』 を 獲得す る こと だ/ 
君 は Heavy Dool を 操り、 
果た して 宇宙 最強の 戦士に なれる か 7 

友達と も 対戦で きる ！ ( 2 人 プレイ 可能 ) 


12 月 20 曰 発売 予定 

¥5,8001 

画 対応 機種 ： X68DC0 
画 企画/開発 ： 株式会社 マイクロ ネッ 卜 


j«;Mb1 = 1 ッリ一 型 メニュー を はじめ 初心者に も 使いやすい 設計。 
入力した 数字の 読み合わせ 機能 も 付いて 入力 ミス 無し/ 

IMJLLJIIJbTsI ウィンドウ 形式で 表示され る 関係 ファイルからの 引用 や 

'ぎ' 1 ■ 加算 減算が 可能。 HELP 機能 付きで 簡単 操作。 

カードに 記入した テキス 卜 ファイル を 表示 させた り、 ファ 
ィル 内容の 検索が 可能です。 

カードに はデ 一夕の 他に プログラム 名が 記入で さ、 起動 
もで さます ので、 メニュー ソフ 卜と しても 使えます。 

ymmMzi グラフ ファイル 名 を カードに 記入して おけば、 必要な デ 
—夕と 一緒に グラフ もデ一 夕べ一 ス化 できます。 

l^gnivn グラフィック ソフ卜 や スキャナで 作成した 画像べ 夕ファ 
ィル名 を カードに 記入して おけば 画像 も 表示 可能です。 


ログ ラム D 已 


mm 



ゆ ゆや 
せ》 



鑫ッリ —型 メニュー 

メニュー を 表示した だけで、 F-Card の 持つ 機能が すべて 
表示され ます。 ソフ卜 を はじめて 使う 人 や， たまにし か 使わ 
ない 人で も、 迷わず 必要な 機能が 引き出せます。 


■ 企画/開発 クレス 卜 


TAKERU 価格 ¥8,0001 


ミ電 «1 (0552) 犯- 5033 參長野 ダ イエ一 長 野 店 7 F (0262)27-1311/ ラオ ックス ヒナ タコン ピュー ター 館 （0262>37ゃ221* 上田 マイコン ランド 西 友 上田 店 （0ぉ8)26-3969鲁 松 本 逮兵 （0263)32-6350 參金沢 ラ つのみ や 片町店 （0752)21-6136 肇靂山 丸 
1 カラ一 店 （0764)41 -2500 參福并 エジソン （0776 は S- お 28/ だるま や 西武 7 F マイコン ショップ （t)77S)27-[nil 參沼 $ メル 八' 沼津 （0553)22-4858/ すみ や パソコン アイ ランド 沼津店 （0559 は 3-5700 參静岡 メル パ靜岡 （05 め 254-5338/ すみ や パソコン 
ランド B 岡 S 吉田店 （05 め 263-5900/ すみ や パソコン アイ ランド 静岡 駅前 店 （054)255-B819»S± メルバ 赢士店 （0545) 5 卜 80 ほ 津 メルバ 焼津店 （054)626-0181參 浜 松 メルバ 浜 松 本店 （053)464-8412/ ホー エー 家 霄有楽 店 （053)牝3-〗 お 1 攀浜松 
ロード 浜 店 （053)45d-06 ほ參 名古屋 EIDEN テク ノ名古 S (052)5B 卜 パソコン ショップ コム ロード （052)253-5828/ ちく さ 正文 館軎店 ターミナル 店 （052)732- 3B01/ 力 卜 一 無 Ml 電機 電 贫館 4 F (052)264- ほ 3d/ マル ゼン 無線 第 一アメ横 店 （052 ^お 
テク ノ大須 （052)252-DlBl/ 卜ツプ カメラ (052)97 卜 01 大須店 （052)262-1 141/E1DEN メディア 大須 （D5e)MS-B591/ マル ゼンム セン 名 古 厘 第 2 ァメ橫 店 （052)263-61B2« 小牧 EIDEN テク ノ小牧 （05B8)75-42B1 參名古 S 
〕EN 鳴 海 店 （052)835-2271鲁豐« EIDEN テク ノ S 橋 （0532)52-1231 參岡 崎 ジャス コ岡崎 店 3 F (0564)23-4g6[)/EIDEN 岡 « 店 （056 め 53 や 7 ぉ參 豐田 ジ ヤスコ S 田 店 パソコン ショップ JPC (05B5)35-17B1 鲁 岐阜 パソコン ショップ コム ロード 岐車 
.0582)66-0288 肇大垣 スィ テック 大 垣ャナ ゲン 店 A 館 B F (058 め B 卜 3491 參津 KawaiOA 津店 （0592)26-0111 攀 四日 市 Kawai 力 デンヮ 一ルド 四 曰 市 （0593)54- 3366參伊« 河合ム セン ELFA 3 F (0596) お- 11 11 鲁松阪 Kawa 旧 ax 店 BF 
1B)2B-0U1» 大津 西武 百 JS 店大津 （0775)25-0111 參 日本 橋 JSP テク ノ ランド （06)634- は M/JSP メディア ランド （06)634- 1511/ ニノ ミヤ エレ ランド （06)632-2038/ 二 ノックス コア 曰 本 橋 店 （06)647-2038攀 難 波 ニノ ミヤ パソコン ランド 鼸波店 （06)M3 
I7AJSP コスモ ランド （06)634-3111» 梅 田 二 ノックス K 前 第 4 ビル 店 （06)3 引 や 031/ ェキ サイ 卜阪急 三番 街 店 （06) 374-33 11 參 S 稱 槻店 （0726)85-1212 舞 八 尾 西武 百貨店 八 尾 店 （0729)97-0111 鲁 京都 JSP 京都 近鉄 店 （075)34 卜 5769/ 
W ム セン やましな 電 2MB 大翔 第一 ビル IF (075)595-(]2[]0 参 和 K 山 JSP 和歌 山 店 （073 め 28-14め參 神 戸 星 爾社三 S 本店 C-SPACE (078)39 卜 B171/ ダイ エーさん のみや 電器 館 パ レックス （078)33 卜 791 1/JSP さんの みや 1 ばん 館 (078)?31- 
: 翁姬路 JSP 姫路店 （079S)2H221/ 姫路 コンパック ス （0732)9(1-8^1 參岡山 岡 山 VIVRE21 (0B62)32-88B1/ ダイ イチ 岡 山 パソコン CiTY (D8B2)27- 3(11 1/ ベ ス卜 電器 岡 山 OA 館 (ジ ヨリ一 ビル） (DBB2)B3-7107»!*W ファソ ランド （086 め 

松 本 無線 パーツ （O02)M3-«51/ ダイ イチ 広 島 パソコン CIT 丫 （082)248- ぬぬ/ダイ イチ 五日市 パソコン CiTY (0B29)2<1 や 111 镶吳 ダイ イチ 吳パ ソコン CITY (0B23)25-651 1 參ほ松 Sound Check MOVECO..LTD. (0878)6 ト 6】71 参 0B 磨 
！ そごう 7F (0 昍 6) お- 4056«B 知 デンキ の タグ チ （0388)23-0181 參 松山 ダイ イチ 松 山 パソコン CiTY (0899)3 卜 6711 參北 九州 べス卜 マイコン 小 S パソコン 酡 （033)55 卜 6281 鲁福岡 べス卜 マイコン 福 岡 店 （0^)78 卜 7131/ 寿屋 エレ デ博多 （092)281 
1* 北 九州 熏« パソコン ステーション （033)621-3541 秦久留 米 べス卜 電器 久留米 OASI (0942)38-0111參11« べス卜 * 器 長 «パ ソコン 館 （M5B)28-1333* 佐 世 保 ベ ス卜) IS 佐 世 保 OA 館 （0956)22-8660 廖熊本 寿 屋本莊 店 （036)372-5411/ べス 
イコン 熊 本 パソコン 館 (09B)332-4180/JSP 熊 本店 (ファイン ビル B1F) (096)353-7800 攀鹿兒 S べス卜 * 器 鹿児應 パソコン 館 (0932)23-aiBl 參 大分 べス卜 マイコン 大分 パソコン 館 (0375)32-3396 攀き崎 宮« 寿 S 百貨店 7 F (03B5)27-4Mi 秦 S« ベ 
電 SSR パソコン 館 （0g85)22-B3S5 肇那 « べス卜 電器 那 IB 店 6 F (0988)62-7588 参 山形 デン コード一 山形 本店 （0 お B) お- 1D55*S 田 デン コード一 酒 田 店 （023 め 24-5BB5 攀一 関 デン コード 一一 M 店 （0131 は5-2440肇«» オリエンタル レコー 
)W5)2 卜？ 10】參 池 袋 ソフ卜 ビア 池 袋 店 （03)3985-3 お 8 參橫浜 ユニオン 横 浜 店 （045)61 卜 ほぬ き 藤 沢 フォー ミュラ （04S6)W- 岩 国 ダイ イチ 宕国店 （0 犯 7)2 卜 21 U 鲁徳山 タイ イチ 徳 山 店 （0B3 め 曰-ほ S0 攀舄取 ダイ イチ 舄取店 （0B57) 


% 7 '― Q— iS'S&** 二 Si?tr.;mi- ソフト 名' 霄 魯 号 を 明お 

lffl ， 5 QJv r 7p の 上 wkERU 蓽 gsii て ^金-書 S て h 申しえ み 下さい 

In ノレ に 金^ t は 一 S. 現 全書 g てまし 丄ん て:^' た，,: 賓^? で 一 :| さ 3T, 


レイ トレ は、 ここまで 使える 
フルマ ウス オペレーション 
つみき 感覚な モ デリ ング 
もっと 欲しい 色が ある 
絵心なん かいらない 
西武 線 はえら い 


も^る ィ可 なの 3 

1-, ― , 、 



なぜか 今まで ありそうでなかった フルマ ウス オペレーション モデラ 一 標準 装備の レイ トレ一 シン グ ツー パ 
な ぜか 今まで ありそうで な か つ た X68000 に だ け 許された 1024X512 画面 モー ドを 駆使 し た 快適 な 操作 環境.. 
な ぜか 今まで ありそうで な か つ た 絵心 が なくても お で ん が 簡単に 作れる 簡易 ポリゴン エディタ 標準 装 f s 

つるつる ぴかぴかの ビー玉一 個 を 夢見て いた 人から 座標 計算の モデリングに 疲れた プロの 方に ..... 


モデル 


MIRAGE MODEL STUFF 

X68000 対応版 近日 発売 


定価 29，800 円 


纖 まぼ》 

I 


MEDIa miX 


画 価格) 


xplorer 

株式会社 メディック ス iMfePS' 

= 165 — (部 中! ^'1 な ひ；': 町 2-22-4 TEL03-3950-2222 


f 報 満載 MM ネ ッ ト 

24 時間 開局 中 

2400MNP/4 扉 

ID:GUEST 

Pass Word.GUEST 

アクセス ポイント 

東京 03-3950- 1507 



通信販売の ご 案内 

- 全国 通 販 —— 

曆 銀行 振 込で 申し込みの 方 は 商品名 
及び お客様の 住所' 氏名 ，電 話 番号 
をお 矢 n らせ 下さい： 

〔振 込 先〕 第一 勧 * 銀行 渋 谷 支店 

ttiiNo.11 63457 1 株 オーエー ランド 



クレジット 表 


國 年中無休です, グ 

現金 鲁留で 送金され る お客様 は 電話番号と 商品名 、数量 を 明記して 同封して 下さ 
いつ 隱ク レントで ご^入 を 希望され る 方 は 申し込み 用紙 をお 送り 致します ので ご 記 
入の 上 返送して 下さい .,20 才 以上の 方 は、 原則として 保証人 不要です-. クレジット は 
1〜60 回 払て 月々 5.000 円より 二' 自由に 設定で きます。 


| 1 3.5% 


4.5% 


6% 


6% 


8.5% 

\8 

11% 

k 

12% 

g 1 12.5% 

30 

17% 


17.5% 


22.5% 

■IS 

23% 

k 

29% 

60 

29.5。。 


翁ォ一 •：!一 • ランド 

〒150 東京都 渋 谷 区 桜 丘 町 3-13 アルカディア 2 F 

^(03)3770-8855 

M 東 エリアの 送料 は、 1 個に つき ¥1.000 です。 FAX(03)3770-7080 
女全 商品 fftliE 害 ィ寸 。専門の ァ ドノく ィザ一 力、'、 ぉ審 樺の ニーズに 対応し ます 。 
女初 期 不良 •«! 送 トラ プノ レ 等に 迅速に 対応し、 Hfl 交換 させて いただきます 。 


| 本体 • モニタ一 の セット は、 すべて 送料つ' 肖 費 税込です。 掲載の 価格 は、 10 月下 旬 現在です。 




m 

IB 

IK 

SHARP 認定 ^ A , - |^、 

PPO-SHOP #^r^ 

CO 

3丄 
to 

ト 8855 


國 アフターサービス 万全の サ ポー 卜 体制 

• 下 取 '貢 取は電 K で 見積りして おります。 資任を 持って 下 取 
リ させて 頂きます。 


営業時間 



平日 

• AM10:00- 

-PM7:00 

土日 • 祭日- 

■AMIO.'OO- 

-PM6:00 


SHARP のこと なら 
なんで f おまかせ/ Z 


大徳 買 セール/安 〈値切って ネ 

お 電話 下さいら @ 価格 をお 知らせい たします 


( 本体 セット ：ュ 込み） 


流通 事情に より、 広告 表示 価格 は、 

お 安くなる 場合が あります ので、 ドン ドンお 電話 下さい。 



CYBER STICK 

■CZ-8NJ2 

(定価 ¥ 23,800) 


OA ランド 特価 

¥18,000 



電子 手帳 

* 見やす ぃ澳宇 4 桁 表示. グ 

情報 任 時代の 必 品/ ノ 


19 "-' 



■ PA-9500(¥4 

8,000)'"> 特価 ¥38,000 


问 

■ PA-8500(¥£ 

8,000)''> 特価 ¥15,000 


1 ■ 

■ PA-7500(¥Z 

2,000)"' ► 特価 ¥12,000 


SHARP X680D0 シリーズ セッ卜 （送料' 消費税 込み） 


X68000XVI 

©CZ-634-TN+CZ-614D 


定価 合計 ¥503, 000 

は 回 

¥32. B00 

24 回 

¥17.400 

36 回 

¥18.100 

4B 回 

¥ 9.500 

©CZ-B34C-TN+CZ- 

定価 合計 ¥467. 800 

12 回 

¥30.700 

24 回 

¥16,300 

36 回 

¥11,300 

48 回 

¥ 8, goo 

③ CZ-634C-TN+CZ- 

定価 合計 ¥447, 800 

12 回 

¥29,200 

24 回 

¥15.500 

36 回 

¥10,800 

48 回 

¥ 8,400 



CZ-B44C-TN+CZ-614D-TN 
定価 合計 ¥653,0D0 


12 回 

¥48,600 

24 回 

¥22,600 

36 回 

¥15,700 

^回 

¥12.300 


'2)©Z-B44C-TN+CZ-B07D-TN 
定価 合計 ¥61B.700 


■CZ-634C 麗 

特価 
¥ TEL 下さい// 


12 回 

¥40.600 

24 回 

¥21,400 

36 回 

¥14,900 

4B 回 

¥11,700 


©CZ-644C-TN+CZ-60BO-TN 
定価 合計 ¥597. 800 


■CZ-B44CB 

特価 
¥ TEL 下さい.〃 


12 回 


24 回 


36 回 


48 回 


¥39.000 


¥20.700 


¥14,400 


¥11,300 


XVI お買い上げの 方に O ニュージーランド ス f ^一 リ一 ©V-BALL 
© ジョイ カード （連射 式） O ディ スケッ 卜 20 枚プ レゼ ン 卜いた します// 


現金で お買い上げの 方に は、 さらに 超特 値で お出しして ます。 
ぜひ一 度 TEL 下さい〃 


上記 組合せの ディスプレイ (モニター） 変更 自由// 
詳しく は、 お 電話に てお 問い 合せ 下さい. グ 


① CZ-B34C-TN 
CZ-606D-TN 
TX-130B 

定価 合計 ¥585,800 

特価 ¥398,000 


t> CZ-B34C 
CZ-614D 
TX-80 已 



定価 合計 ¥688,000 

特価 ¥468，000 


!1 


周辺機器 コーナー 電話で 値切ろう。 


ブリン ター セッ卜 コーナー 


(DCZ-8PC5 NEW 定価 ¥96,800 

*48 ドット * 熱 転写 カラー 漢字 ブリン ター 

大 特価 TEL 下さい// 

(UCZ-8PK 1 0 (24 ピン 漢字 プリ ン ター 1 36 桁） 
定価 ¥ 97 , 800 - …特価 ¥69,900 

CDCZ-8PG1 (24 ビン カラ-漢字 プリンター 80 桁） 

定価 ¥ 130,000〜特価¥92，800 

CDCZ-8PG2 (24 ピン カラ-漢字 プリ ンタ— 1 36 桁） 

定価 ¥ 160,000''.特ィ面¥114，000 


OA ランド 特選品 ズ/ 


■ IO-735XB (定価 ¥ 248 , 000) 

ぶな 特価 ¥169,000 


X68000 用 八ード ディスク X68000 用 周辺機器 コーナ- 


TOWNS 
でち OK 


■ SCSI タイプ 

• アイ テック 

©TX-80S (¥1 08,000) … 特価 TEL 下さい 
(DTX-I30S(¥I38,000)--- 特価 ¥ 94,500 
®TX-I80S(¥I85,000)--- 特価 ¥127,000 

■SASI 夕 イブ 

• ロジ テック 

®SHD-40J (¥79,800) …- 特価 ¥ 55,000 
※X68000SUPER/XVI 以外の 機種 
では、 SCSI ポ一 ドが 必要と なり ます c 


★SGS ば ード • 
★ 光ディスク •• 
★JX220X …' 


特価 ¥ 22,000 
- 特価 ¥320,000 
特価 ¥120,000 


① CZ-6VT1 (カラー イメージ ユニット） 
定価 ¥69,800 …， 特価 ¥ 51,500 

② CZ-8NS1 (カラ —イメージ スキャナ-) 
定価 ¥188,000" 特価 ¥135,000 

③ CZ-6BM1(MID は: ード） 

定価 ¥26,800. …特価 TEL 下さい 

④ CZ-6BE2A (2MB 増設 RAM ボード） 
定価 ¥59,800 "… 特価 ¥ 43,000 

©CZ-6BE2B(2MB 増設 RAM) 
定価 ¥54, 800 …" 特価 ¥ 39,800 

(|CZ-6BP2( 数値 演算 プロセッサ） 
定価 ¥45,800 "… 特価 ¥ 33,000 

(JCZ-6EB1 (拡張 I/O ボックス =4 ス 0 ット） 
定価 ¥88,000 …'特価 ¥ 63)800 

(ECZ-6BP1 (数値 演算 プ[] セツサ ボード） 
定価 ¥79,800 • …特価 ¥ 57,800 


計測 技研》 增設 メモリ & プロセッサ 


拳 高速 增設 メモリと 数値 演算 プロセッサが一 つの ボードに なった/^ 


'KGB-X68PRKI1 柳 55. 
i PRKII-04(V 
I PRKII-06CVI25 
ft PRKII-08(¥I60 
I PRKIM2{¥ 


特価 ¥ 42)000 
特価 ¥ 69,000 
特価 ¥ 96,000 
特価 ¥122,000 
特価 ¥ 65,000 


!KGB-X68PRKn-14(¥l2O,Q0O) 特価 ¥ 92,000 
I PRKH-16(¥I55,000) …'- 特価 ¥119,000 
» PRK1 卜 18:¥130,000) •■+•• 特価 ¥146,000 
»MC-6888IRC(¥38,0OO) 特価 ¥ 28,500 


•0 データ 増設 RAM ボード 



IPI0-6BE1-A 

(1MB) 
定価 ¥25,000 


IPIO-6BE2-2M 

(2MB) 
定価 ¥50,0 


IPIO-6BE4-4M 

(4MB) 
定価 ¥88,0 


特価 ¥16,000 特価 ¥31, 500 特価 ¥55,000 


OA ランド 今月の 特価品 


在庫 処分 


CZ-634C-TN(2 台 限定 ）• 
CZ-M4C-T^K2 台 限定） • 
CZ-623C (中古）… 
CZ- 6030( 中古 ）■■ 
CZ-B1IC+1MB- 


- 特価 ¥260,000 
-. 特価 ¥365,000 
'棚 ¥220,000 
特価 ¥150,000 
•• 特価 ¥120,000 


低金利 ク レジ ッ卜を ご 利用 下さい。 平 曰 AM^ 時〜 PM7 時、 土 曰. 祭 曰 AM^ 時〜 P 


OFFICE K O U K A N 



月 

末 

い 




下, 


冬の « — ナ:! HS(W&1 觫) ttliOK// \Z 
ナ ナツ ••• ナント/手数 鼸 科// ゥ―ン お得// 1 


// クレジットの 回数 は 1 回〜 60 回、 ポー ナス 併用な どあります のでお 電話で お 問合せ 下さい。 

國 本体 セット： 送料 無料 （注） 本体 セット 以外の 周辺 槻器 （プリンタ 一、モデム、 HDD 等） 及び ソフトの 送料 は、 北海道' 九州 地区 = 1 ケロ ¥'500 、國 その他 雕 * 地区 は、 1 ケロ ¥ 2 000 となります， 
※上記 料金に は、 消費税 は 含まれて おり ません。 消費税が 付加され ますので、 詳し く は、 電話で お 問合せ 下さい。 


パソコン プラザ 


I 店頭に て、 新作 ゲーム ソフト 25~30%OFF 〃（税別）、 超 低金利 ォクト ハッピー クレジット を ご 利用 下さい〃 



ナ 

ス 


12 
月 

1 


案内図 



店頭 セール 実施 中 


ォ クトで 始まる パソコン ワールド 


む 03 - 3730-6271 


* 営業時間 /WW 11:00 〜 9.00/ 日曜 祭 曰 

〒144 東京都 大田区 蒲 田 4-6-7 FAX 03-3730-6273 

參定 休日 毎 if 火曜日 祭日の 場合 M 日になります 
才クト 


電話 一本で ソ Vf 即納 


全国 通販 


ラ クラ ク クレジット 


OCT-1 システム インフォ メ一シ ヨン 

，全 商品 保証 付 （メーカー 保証) 

► 超 低金利 ハツ ピーク レジ' ジト a 回一 6oi"j) 頭金 ナシ 

-ボ一 十ス 'お-払い OK ノボ一 ナス 2|"| 払い OK. グ 
- 配達 日の 指定 OKV ( 万全な サポー ト ^制） 
つお 品の 糾^せ [^ク トフ リー^: シ jTFZH 
'Mi' 頒 デモンストレーション '太: 施屮 



才クト 
セレク テッド システム 

広告 掲載 商品 以外の 
製品 も 取扱って おります。 


o 

K 
// 

手 
数 
料 

冊 

料 
♦《、 

莉 
用 
下 
さ 


厶 
ソ 
フ 
ト 

25 

\ 

30 
% 
O 


SHARP 

I CZ m 634C m TN (定価 ¥ 368 , ooo) 

® 暴 CZ-634C-TN 

• CZ-6HD-TN WSSSM 


XIBBOOO 


XVI 

ェ クシ グ 一 


定価 合計 ¥503, 000 ► 特価 TEL 下さし 


12 

回 

¥32,800 

24 

回 

¥17.400 

36 
回 

¥12,100 

48 
回 

¥ 9.500 

B • CZ-634C-TN 
• CZ-607D-TN 


定価 合計 ¥467,800 

► 特価 TEL 下さい,， 

12 
回 

¥30,700 

24 
M 

¥16,300 

36 

回 

¥11.300 

48 

¥ 8.900 

p»CZ-634C-TN 
• CZ-606D-TN 


定価 合計 ¥447, 800 

► 特価 TEL 下さい。 

!2 

回 

¥29,200 

24 

回 

¥15.500 

36 
回 

¥10,800 

48 
回 

¥ 8,400 



' 16MHz ■ 

■ SX-WINDOW verl.1 ■ 

■ Attachment MEMORY BORD ■ 

■ CZ'644C'TN (定価 ¥ si 8,ooo) 

©•CZ-644C-TN 
鲁 CZ-614D-TN 


定価 合計 ¥ 653, G 


►4 寺ィ ffiTEL 下さい 


12 

回 

¥42.600 

24 

回 

¥22,600 

36 

回 

¥15.700 

48 
回 

¥12,300 

©•CZ-644C-TN 
• CZ-607D-TN IS 

12 

画 




定価 合計 ¥617, 800 


ネ寺 iffiTEL 下さい。 

!2 
回 

¥40,400 

24 

¥21,400 

36 

¥14,900 

问 

¥11,700 

©•C2-644C-TN 
• CZ-606D-TN 


定価 合計 ¥597,800 


4 寺 fffiTE し 下さい & 

12 

回 

¥39,000 

24 

¥20.700 

36 
回 

¥14,400 

回 

¥11.300 



② 


H 翻 特価 

¥TEL 下さい ズ /► 


特選 周辺機器 (送料 ¥500) 


' SX-68M MID インターフェース ボード 

(システム サ コム) ¥ ig, 8 oo. …特価 ¥13,600 

'Fine Scanner X68(HAL 研究所） 

(HGS-68) ¥ 39,800 特価 ¥25,200 

I 増設 RAM ボード = 卜 0 データ 

① PIO- 6BE1-A(1MB) 
¥25, 000 …特価 ¥16,000 

② PIO-6BE2-2M(2MB) 
¥50, ooo …特価 ¥31,800 

③ PIO-6BE4-4M(4MB) 
¥88,000 …特価 ¥55,000 


※ どちら かお 選び 下 さ し \// ( どっちが 得 か ； 


-ザ） 

③ f MD-2HD(10 枚） 

产せ、 ザ + ノヽ I シリコン キーボード カバ- 
ク考ん て ィ、 /) もれなく ズ /サービス.// 



周辺機器 コーナー 


CZ-6BEI 旧 M 増設 RAM ボード 
CZ-6BEIB 旧 M 増設 RAM ボード -… 
CZ-6BE2 2MB 增設 RAM ボード 一… 
CZ-6BE4 4MB 堠設 RAM ボード …… 
CZ-6BFI 增設用 RS-232C ポ―ド …-' 

CZ-6BGI GP- 旧 ボード 

CZ-6BMI MDI ボード 

CZ-6BNI スキャナ 用 パラレル ボード-' 
CZ-6BPI 数储 演算 プロセッサ ポート'" 
CZ-6B0I ユニバーサル I/O ボード -' 
CZ-6EBI/BK 拡張 I/O ボックス …-… 
CZ-6VTI/BK 力 ラーイ メ-ジ * ュ：: 外 

CZ-8NM2A マウス 

CZ-8NTI マウス トラック ボール 


¥ 28 
¥ 79 


S9 


000) ►R^T 26,250 • CZ-8NSI カラー イメージ スキャナ 

000> 特価 ¥ 21,000 • CZ-6BCI FAX ボード 

800) ► 特価 ¥ 59,850 t CZ-8TM2 モデム ユニット 

000) ► 特価 ¥103,500 • CZ-64H « 設 ハードディスク 

800) ► 特価 ¥ 37,350 • CZ-6TU GY/BK RGB システム チュ -ナ' 

800) ► 特価 ¥ 4 も 850 • BF《8PR0 高性能 CRT フィルタ- …-' 

800> 特価 ¥ 20,100 • cz^moi 光磁気 ディスク :i ニット 

800> 特価 ¥ 22,350 • CZ-6BSI SCSI インタ一フエ- スボ -t' -'… 

800> 特価 ¥ 59,850 • CZ-6BL2 LAN ポー ド 

800) ► 特価 ¥ 29,850 • CZ-6BVI (ビデオ ポー ド) 

000) ► 特価 ¥ 66,000 • CZ-6BE2A 2MBliS 設 RAM ボート' 

800> 特価 ¥ 52,350 • C2-6BE2B 2MBt| 設 メモリ (チップ 型 )■-■ 

800+ 特価 ¥ 5,100 • CZ"6BP2 数値 演算 プロセッサ 

800飱 特価 ¥ 7,350 蛘ぬ则 スビ- 力— システム (2 本 I 組) …'- 


V 79 
¥ 49 

V '20 
¥ 33 
¥ 19 
¥450 

V 29 
¥298 
¥ 21 
¥ 59 
¥ 54 
¥ 45 
¥ 36 


(送料 無料） 


000) ► 特価 ¥140,000 
800) ー辦 画 
800) 37,350 
ooo> 特価 ¥ 90,000 
ioo> 特価 ¥ 24,800 
摘き 翻 14,850 
000>特«6¥337,500 
囊: 22,350 
800) ► 特価 ¥223,500 
,ooo> 特価 ¥ 15,750 
800> 特価 ¥ 44,850 
,800) ^特価¥ 41,100 
,800)> 特価 ¥ 34,350 
600)> 特価 ¥ 27.450 


一 便利て す C 夜 9ag まで 営ー 


リ ます e お 立 寄り 下さい e お待ちして おります〃： 


扁 特に 人気の ある 商品に よって は、 しばら 〈お待ち 願う 二と があります ので ご了承 下さい〃 


X^B8000 


ラス 卜 
チャンス グ 


SUPER/PROII/SUPER-HD 


生中継 68 

野球 ゲームの 決定版 



さらに/ *JOY CARD (連射 式 ）X2 個 

さら 【二 さらに, グ ^MD-2HD 10 枚 


ディスプレイ TV 



®CZ-604C + CZ-614D 

1 12 回 |— ¥27，8t)0 


24 回 


定価 合計 ¥丄83 ， 000 ► ¥306,000 

48 回 


¥14,700 36 回 ¥10,200 


¥ 8,000 


60 回 


¥ 6,900 


(©CZ-653C+CZ-614D …… 定価 合計 ¥420， 00O ¥279,000 


■SUPER (定価 ¥348,000) 
CZ-604C-TN 



■ PRO II (定価 ¥285,000) 
CZ_653C- BK/GY 



12 回 

¥25,300 

24 回 

¥13,400 

36 回 

¥ 9,300 

48 回 

¥ 7,300 

60 回 

Y 6,300 


ビ 

ソ 

グ 


©CZ-623C + CZ-614D 定価 合計 ¥ 633 , 000 ► ¥366,000 


CZ-614D-TN 

定価 ¥135, 000 


12 回 

¥33,200 

24 回 

¥17,600 

36 回 

¥12,300 

48 回 

¥ 9,600 

60 回 

¥ 8,300 


ゲ 

ン 

14 型 カラ一 ディスプレー ©CZ-604C + CZ-606D …… 定価 合計 ¥427, 800 ► ¥2— 68,000 +7 


12 回 

¥24,300 

24 回 

¥12,900 

36 回 

¥ 9,000 

48 回 

¥ 7,000 

60 回 

¥ 6.100 


©CZ-653C + CZ-606D ■ • • … 定 価 合計 ¥ 364 , 800 ► ¥ 2 1 8,000 I レ 


12 回 

¥19,800 

24 回 

¥10,500 

36 回 

¥ 7,300 

48 回 

¥ 5,700 

60 回 

¥ 4,900 


©CZ-623C + CZ-606D … … 定価 合計 ¥ 577 , 800 ► ¥343,000 


CZ-606D(GY/BK/TN) 

定価 ¥79， 800 


12 回 

¥31,200 

24 回 

¥16,500 

36 回 

¥11,500 

48 回 

¥ 9,000 

60 回 

¥ 7,800 



21 型 カラ一 ディスプレイ 

©CZ-604C + CU-21HD 定価 合計 ¥496，000^¥31 3，000 



12 回 

¥28,400 

24 回 

¥15,100 

36 回 

¥10,500 

48 回 

¥ 8,200 

60 回 

¥ 7,100 


施 
中 

ゲ 


Communicalion PRO-68K 


システム 手^ リ フィル 集 


CZ-244SS 
CZ-247M5 


Homan 68K VarZ.O 
MUSIC PRO-68KEMIDI] 


Slaliunery PRO-6BK 


CYBER NOTE PR0-6BK 


す 店頭 新作 ゲーム ソフ ト 25〜30%OFFZ/ ビジネス ソフ ト 25% よ り 特価 中 


※掲載の 価格 は 変動し ますので、 ます は、 お 電話に て ご 確認く ださい。 

※上ぎ 料金に は、 消費税 は 含まれて おり ません。 消費税が 付加され ますので、 詳し く は 電話で お 問合せ 下; S 

※ 銀行 & 込、 まに は、 現金書留 で ご注文の 際に は、 あら かじ め 電話で ご 確認の 上、 お申し込み 下さい 


才クト ラ クラ ク クレジット 表 


★ 通信販売お 申込みの ご 案内 ★ 〒144 東京都 大田区 蒲 田 4- 6-7 TEL: 03-3730- 6271 

ぉ屮 込み はお' お S でお 願いし ます。 おお 梯 のく 化 所バ 氏名〉 ぐお 番 りり & ひく itU ，'，名 > を お知らせ ド さい。 き人汆 確^ 後た だち に 商品 を ご 送付いた します。 

富士 銀行 三菱 銀行 
久ケ原 支店 蒲 田 支店 

®No.l824 ©No.0278691 
株式会社 億 人 (才 外） 


銀行 振 込: お 近くの 銀行より (電信 极ぃ〉 にて 

お 振込み 下さい， 
現金書留: 封筒の 中に 住所' 氏名' 商品名 を 

ご 記入の 上 当社まで お送り 下さい 


専用お 申込 用紙 をお 送り 致します 
ので、 必要事 項 を ご 記入、 ご 捺印の 上 - 

ご 返送 下さい:: 手続き は 簡単て す 





4.5 

10 

6.0 


6.0 


9.0 

18 

1 1.0 

20 

12.0 

回 

12.5 

30 

17.0 

36 

17.5 

48 

23.0 

60 
回 

33.0 



0CZ-653C + CU-21HD 定価 合計 ¥433, 000> ¥263,000 


CU-21HD 


定価 ¥148, 000 



12 回 

¥23,900 

24 回 

¥12,600 

36 回 

¥ 8,800 

48 回 

¥ 6,900 60 回 

| 6,000 

① CZ-623C+CU-21HD 

定価 合計 ¥646,000¥373，000 


12 回 

¥33,900 

24 回 

¥18,000 

36 回 

¥12,500 

48 回 

¥ 9,800 60 回 

¥ 8,500 


★ クレジット 価樹 ま、 消 です 3~/ ご 利用 下さい// 


：ラ PR068KV.2 く データベース〉 拳 CARD PR068K Ver.2.0 

5IS 定価 ¥29, 800 CZ-253BS 

^32,800 特価 ¥20,800 

onal Pack く 音楽〉 • Music studio PR068K Ver. 2.0 
定価 ¥28.800 CZ-261MS 

^40,000 特価 ¥21 ,200 

R068K く 通信〉 攀丁16卩01^0 PR068K 

5BS 定価 ¥22,800 CZ-258BS 

〖23,800 特価 ¥17,000 


Z's TRIPHNY (デジタル クラフト） 


テラ ッッ才 (/、ミン グハ'— 


KAMIKAZE (サム シン グダ ッド） 


サイクロン EXPRESS ff 68 


G ウール （ザイン ソフト） 


熱 転写 カラー 漢字 プリンタ— ほ 料 VI.00O) 

八ード ディスク （ awvi 細 

■CZ-8PC5 j- ― 

• 48 ドッ ト ^^*^^Mr 

* 熱 転写 カラー 漢字 プリンター 

定価 ¥96. 800 

特価 ¥TEL 下さい り 

醒 アイ テック 

X68000IB I ■ 

/、—卜 チイ スゥ 

*TX-80( 定偭 曜，） 大 特価 ¥ 77,000 

(80MB、 SCS1、 SASI 岡 対応） 

鲁 TX-130 ほ 《¥138,0盼">大 特価 ¥ 95,000 

(130MB、SCSI 対応） 

* TX-180 ほ iv |ぉ 細… ► 大 特価 ¥129,000 

(180MB、SCSI 対 C&) 
3«CZ"6BSI(SCSI ポート'） ¥23, 800' 卡特通 ¥22,350 

| パソコン ラックく 送 W 無料 > 


®5 段 キャスタ- 付 
スライド 式 キーボード 台 

150(H) x 640 (W) 


：1 



@4 段 キャスター 付 

• I250(H)X640(W) 



|51^£只^り（定価¥498,000) 
CZ-623C-TN 


CZ-8NJ2 
* インテリジェント コント ロー 
定価 ¥23 ,800 

超 特価 ¥18,000 


X 68000 ソフ 卜大 セール 実施 中 .グ( 


げ ラフィック〉 • Z's STAFF PR068K Ver.2,0 

(シャフト) 定価 ¥58,000 

特価 ¥37,800 


く 開発 ツール〉 《c- コンん 

定価 ¥44,800 CZ-24 
特価き 


く グラフィック >*C-TRACE68 Ver.3.0 く C 言語 >*C & Professi 
定価 ¥38,000 定価 ¥58,000 

特価 ¥69,000 特価、 


(CG シール >* CANVAS PR068K 
定価 ¥29.800 CZ-249GS 

特価 ¥22,200 


く ワープロ〉 き Multiword P 
定価 ¥32, 000 CZ-22 
特価、 


BUSINESS PR0-G8K 
WUSIC PH068K 


SOUND PRO 孤 
Sampling PR0-6BK 


¥ 21.000 


CZ-260 し S 
CZ-234 し S 


SX-WINDOW Ve に 1.0 


XBAS in CHECKER PR068K 
AI-58K 


CANVAS ドロー グラフィックし iB 


CANVAS ドロー グラフィック Vol マ 


め' 二 

■ '■■ 


(600(D) 


. 定価 ¥ 38, 000 

dl 


特価 

¥12,800 


x 700(D) 
定価 ¥ 29,800 


特価 

¥8,800 



現金 一括 払い 



f 平成 3 年 1 2 月 末 は もちろんの 二と 1 
1 平成 4 年 I 月末 2 月末 3 月末の いずれ か を ご 指定 下さい」 

増設 メモリ一 &数 値 演算 プロセッサ 計; 則 枝 研 


ll-02(2M) -… 

定価 ¥ 

55,ooo> 特価 ¥ 41 ,900 
90,ooo> 特価 ¥ 69,000 

6 PRK1I-14C4M) …-' 

C 価 V 120, 

U-04(4M) …- -' 

定価 ¥ 

1 PRKI1-I6(6M) '-… 

CfiBV 155, 

ll-06(6M) …- 

定価 ¥ 

25,ooo^*#flfi¥ 95,500 

B PRKII-18(8M) - 

Cff V 190. 

II-08(8M) '…- - 
II-I2(2M) …-- 

mm 

おお 

60, 000> 44 価 ¥122,000 
85,000>特06¥ 65.500 

3MC"688fl】RC 

S(ffi¥ 38, 


000> 特価 ¥ 92,000 
000> 特価 ¥118,000 
ooo> 特価 Y145,( 


5,000 
3,000 


r me Scanner-X68 
(HAL 研究所) X68000 専用 

■ HGS-68 (定価 ¥ 39,800) 

特価 ¥25，300 

(送料 • 消費稅 込み ¥27, 089) 


x68ooo シリーズ 専用 特価 ¥13,700 

MIDI インタ一 フェース ボード 

SX-68M (サ コム） 

(純 生 コンパチ) 定価 ¥19,800 
(送料' 消費税 込み ¥ 14,626) 


P 

8 

A 

超 

低 

金 

利 

ク 

レ 

ジ: 
ク 

を 

マ、 

利 
用 
< 
だ 
さ 

い 
// 


X68000-XVI 


1 X6800D メモリ ボード (外- プ& l/O-DATA)(«fi¥500) 


(^斗 '消費税 込み ¥27,295)..''. 特価 半 26,000 
② PICV6BE1-A 定価 ¥25,000 C QOH 

(送料. 消齊 税込み ¥ 16,789) ■••'"■TIOjOuU 
@?10-68£2-2间定価¥50,000 Wffl \/01 OftA 

(送料' 消費税 込み ¥32,754) -^TO 1 ]0UU 
(i)PIO-6BE<1-4M 定価 ¥88,000 ^aUCA Cf\f\ 

(送料' 消資稅 込み ¥56,650) …ヌ 1 "干 *)4，3UU 



お 近くの 方 はお 
本体 単 品で 特 
ビジネス ソフト 定 


限定 


賺 オムロン =モ テム 

► MD-24FP51KMNP5) 

定価 ¥42,800 

►p&a 特価 ¥23，600 

(送料 '消費税: i み ¥25, 338) 


※クレジット 表 は、 送料 • 消費税 込み. グ 


XVI/XVI-HD セットで お買い上げの 方に L 

もれなく ブ レゼ ン 卜// 
① 熱血 高校 サッカー 編 （¥8,800). 
© r ダウンタウン 熱血 物語 (¥8,800 
はもち ろん、 さらに その上、 人気の 
ィ 「は 一!;' ク、 島 戦記 （¥9，800)」 
C5「 パは ティ ゥク、 （¥9，800)j 
八 「生中継 68(¥9,800)」 
亡 1 " 信 長の 野望 武将 風雲 録 (¥9,800)j 
ホ' 1 "ELLE (ェ' レ) (¥7，800)j 

の 中の いずれ か 2 本 を プレゼント. グ 


X68000-X V I >セ ット でお 買い上げの 方に * ディスケット io 枚 • ジョイ 力— ド 2 ケ プレゼント 中〃 
® セット: CZ-634C-TN+CZ-606D-TN …定価 ¥447,80(^ 特価 価格 は TEL 下さい。 


12 回 

29,100 

24 回 

15,400 

36 回 

10,600 

48 回 

8,300 

60 回 

7,000 

® セット: CZ-634C-TN+CZ-614D-TN …定価 ¥503,00O 特価 価格 は TEL 下さい。 

12 回 

32,700 

24 回 

17,200 

36 回 

11,900 

48 回 

9,300 

60 回 

7,800 

X68000-XVI-HD> セットで お買い上げの 方に • ディスケット io 枚 • ジョイ 力- ド 2 ケプ レゼ ント 中〃 


® セット: CZ-644C-TN+CZ-606D-TN …定価 ¥597,800> 特価 価格 は TEL 下さい。 



12 回 

38,900 

24 回 

20,500 

36 回 

14,200 

48 回 

11,100 

60 回 

9,300 



(D セット: CZ-644C-TN+ CZ-614D-TN …定価 ¥653,00(^ 特価 価格 は TEL 下さい 


12 回 42,300 24 回 22,300 36 回 〗5，500 48 回 12,100 60 回 10，200 


さ 上 SS の モニター を、 CZ-604D (定価 ¥94,800)、じ2-6050(定価¥115.000)、じリ-21^10(定価¥148.[)00)に変更の場合、丁£1_下さぃ 1 
超 特価で 販売 致します。 


X6B000 シリーズ〜 PSA スペシャル セット 


SUPER 


夢 


r PSA スペシャル セット j に 
もれな 〈プ レゼ ン卜〃 

參 上記 XVI/XVI-HD の 
プレゼント 

1 、 2'+ ィ'〜 ホ' の 中の 2 本 

+ さらに その上、 
目に やさしい。 

ぬ 「高性能 CRT フィルター 

(¥19, 800)」 又 (よ、 

(p) r SX-WINDOW. Verl.lj 

(¥9,800) 

を プレゼント. グ 


※セットで お買い上げの 方に、 

* ディスケット 10 枚 
* ジョイ カード 2 個 

プレゼント 中. グ 



® セット： P&A 特選 セット 
■CZ-604C 

(本体 定価 ¥348,000) 

■CZ-606D 

(モニタ一 定価 ¥73,800) 

吨&特 A «¥268，000 


® セット 

■CZ-604C + CZ-604D 
定価 ¥442,800- + 特価 ¥275,000 

© セット 

■CZ-604C-HCZ-607D 

定価 ¥447,800-' + 特価 ¥283,000 

® セット 

■CZ-604C + CZ-614D 
定価 ¥483, + 特価 ¥306,000 

© セット 

■CZ-604C + CU-21HD 
定価 ¥496, + 特価 ¥313,000 


SUPER-HD 



⑧セ ッド P&A 厳選 セット 
■CZ-623C 

(本体 価格 ¥ 498,000) 
® 

■CZ-606D 

(モニター 定価 ¥79,800) 

P 超 特価 ¥328,000 


(1 セット 

■CZ-623C + CZ-604D 
定価 ¥592, 800"> 特価 ¥335,000 
© セット 

■CZ-623C + CZ-607D 
定価 ¥597, 800-> 特価 ¥343,000 

© セット 

■CZ-623C + CZ-614D 
定価 ¥633,ooo"> 特価 ¥366,000 
(D セット 

■CZ-623C + CU-21HD 
定価 ¥646, 000"卡 特価 ¥373,000 


PRO-II 


- ま. 


⑧ セッド P&A 特選 セット 
■CZ-653C 

(本体 定価 ¥285,000) 
® 

■CZ-606D 

(モニタ一 定価 ¥79,800) 


S& 特 A 価 ¥218,000 


(送料 ¥2,000' 消費税 別） 


d) セット 

■CZ-653C + CZ-604D 
定価 ¥37S,800'> 特価 ¥225,000 
© セット 

■CZ-653C + CZ-607D 
定価 ¥384, + 特価 ¥233,000 

© セット 

■CZ-653C + CZ-614D 
定価 ¥420, ooo-卡 特価 ¥256,000 
© セット 

■CZ-653C + CU-21HD 
定価 ¥433, ooo'> 特価 ¥263,000 


EXPERII 


^1 

® セット： P&A 嵌 選 セット 
■CZ-603C 

(本体 価格 ¥ 338,000) 


® 

ICZ-606D 

(モニター 定価 


&& 特 A 価 ¥238,000 


(D セット 

■CZ-603C + CZ-604D 
定価 ¥432, 800'"> 特価 ¥243,000 

© セット 

■CZ-603C + C2-607D 
定価 ¥437, 80C ！… ► 特価 ¥252,000 

® セット 

■CZ-603C + CZ-614D 
定価 ¥473, Q00"> 特価 ¥277,000 

© セット 

■CZ-603C + CU-21HD 
定価 ¥486, 000'-+ 特価 ¥280,000 


» 本 広告の 掲載の 商品の 価格に ついては、 消 資稅は 含まれて おりません。 • 営業時間-平日 AM10:00 へ PM7:00、 日 祭 AM10:00〜PM6:0fl 


立 寄り 下さい。 専門 係員が 説明いた します。 Cv" 
価で 受付し ます。 詳しく は 電話に てお 問合せ 下さい。 ^〕 Hj^ 

価の 20% 引き OK/ TEL ください。 " J I 圍 " 

X68000 用 ソフト コーナー （送料 1ケ~5 ケ まで ¥500 '消費税 別） X68000 用 ハードディスク （送料 ¥1,000) 


周辺機器 コーナー （送料 ¥500' 消贄 税別) 


中古 パソコン は P&A にお まかせ//" 


〔振 込 先〕 住友銀行 新 小 岩 支店 
普通預金 1451576 (8) ビ- 'アンド o:- 


アフターサービス 万全 
全 商品 保 si 付.. 専門の 担当者が お 客棵の 立場で 対応し ます， 

初期 不良、 輸送 トラブル etc. 

万が一 初期 不良、 輸送 トラブル か-発生 しました 際に は、 即 交換 させて いただきます: 



マイコン 
専 門 
ショップ 


その 場で 高価 現金 買 取り • 高価 下取り OK. グ 
まず はお IS 話 下さい。 固 下取り • 買 取りで お急ぎの 方、 直接 当社に 来店、 また 

03-3651-1884,FAX:03-3651-0141 は、 宅急便に てお 送り 下さい '。 

下取りの 場合 価格 は 常に 変動して いますので 査定 額 をお 電話で 確認して 下さい。 

(差額 は、 P&A 超 低金利 クレジット を ご 利用 下さい。） 

き 買 取りの 場合 現品が 着き 次第、 2 日 以内に S 取り 金額 を 連絡し、 据 込み、 又は 書留 

でお 送り 致します。 

> 近郊の 方 は、 P&A 本店まで、 直接お 持ち 下さい。 即金に て、 ¥1.000.000 までお 支払い 致します。 

《便利な 超 低金利 クレジット を ご 利用 下さい》 
• 月 々¥1,000 円から OK// • ポー ナス 払い OK (夏 冬 10 回まで OK) 
秦 支払い 回数 1 回〜 84 回 • お支払い は、 8 ヶ月 先からで も 



超 低金利 クレジット 率 


回 数 


6 

10 

12 

15 

24 

36 

48 


72 

手数料 

3 n 

4 n 

s •> 

s s 

A 5 

II S 

if n 

？ i n 

？ 7,0 

y\ o 


株式 仝 {' I: ビー 'アンド' エー 章 n 

X 124 東京都 葛 飾 区 新 小 岩 2 丁目 1 番地 19 号 日 

s 03-3651-0148 (代) 


営業時間 

平日： AM〗O:00〜PM7:O0 
日 祭： AM，0:00〜PM6:00 

マ や、 FAX. 

、TW 03-3651-0141 


も:〜 も 


ICZ-8PC5-BK _NEW. 一… 定価 ¥ 36.80(^韻 髓は 
^mmmM ICZ-8PK10 定価 ¥ 97.800M 寺 i¥71,000 
■CZ-8PG2 定価 ¥ 160.00(^ 特価 価格 は TEL. グ 
■CZ-8PG1 定価 ¥ 刟,000特 籠 格 は TEL. グ 


き Z's STAFF PR068K Ver.2.0(' ン アイ 卜） 

き Z's TRIPH0NY デジ 夕 J レ クラフト （'ン アイト） 

* テラ ッッォ （ハミング パート'） 

攀 KAMIKAZE (サム シン グ- ク' ッド） 

• C & Professional Pack (マイク □ ウェア ジャハ • ン) 

• Final Ver3.2( エー エス ビー) 

攀 (^compiler PR068K Ver.2 CZ-245 し S 

• CARD PRO68K Ver.2.0 CZ-253BS 定ィ面 V 


• XBAS to C CHECKER GZ-260 し S" 

• OS-9/X68000 CZ2I9SS- 

• HYPERWORD CZ-251BS 

• THE 福袋 V2.0 CZ224LS - 


定価 >> 


• SOUND PR068K CZ-2I4MS 

• MUSIC PR068K C22 1 3MS 

• Sampling PR068K CD2I5MS 

• MUSIC -siudio PR0B8K CZ-252MS 

• MUSIC-PR068K[MID1]247MS 

• New-print Shop 22IHS 

• Communicalion 223GS 

• Communication Ver.2 CZ-257CS 

*C-T 闩 ACE68 Ver.3.0( キャスト） 

* サイクロン EXPRESS ひ 68 

• G68K Ver2 PRO 

• SX-WINDOW C2-259SS 

»G ツール （ザイン ソフト） 

* た一 みのる 2(SPS) 

鲁 マジック ノ 1 (レット （ミュー ジ カメ レ プラン） 

• Hyper word G 2-25 IBS 

* ゲーム ソフト 20%OFF OK/ ノ （一部 ソフト 除く） 


1 CZ^NS 

2 CZ-6VTI 

3 CZ-6TU 

4 BF^8PI 
i CZ-6BE 
ECZ-6BE 
J CZ-6BE 
1 CZ-6BE; 
9CZ-6BF 
1SCZ-6BPI 
UCZ-6BMI 
HCZ-5EBI 
UAN-S100 
HCZ-6501 
ISCZ-6BN 
1ECZ-6BV 
UC2-64H ' 
IBCZ-6BG 
19CZ-68U 
UCZ-6PVI 
； 1CZ-6BS 
I3CZ-8NJ: 

HCZ-6BL2 

I* JX-I00S 

SJX-220X 

KIO-735XB 

(IO-735XB ご Wl 入の 方 r BANANA.PRINTj プ U-tf ント /' 


0»M き 

4004 特価 ¥ 
0004 特価 ¥ 
000"* 特価 ¥ 
0004 特価 ¥ 
800 畤 特価 ¥ 
8004 特価 ¥ 
8004 特価 ¥ 

soo 蜂 特価 ¥ 

800 蜂 特使 ¥ 
9004 特価 ¥ 
800 岭 特価 ¥ 
8004 特価 ¥ 
8004 特価 ¥ 
8004 特価 ¥ 
8004 特価 ¥ 
800 畸 特価 ¥ 
8004 特価 ¥ 
8004 特価 ¥ 

0004 特価 ¥ 
0004 特価 ¥ 
0004 特価 ¥ 
800"* 特価 ¥ 
0004 特優 ¥ 

800«+ 特価 ¥ 
800 峙 特価 ¥ 
800"* 特価 ¥ 


44,000 
40,000 
29,200 
32,800 
22,900 
7,400 
22,500 
29,600 
7,400 
1 1 ,400 
13,400 
12,700 
21 ,40 广 


20,7 
15,5' 


,400 
,700 


00 
_00 
,500 
1,000 


17,5' 
4,9' 


00 
00 


18 
13 


900 
900 


3,300 
4,500 


14, 

29, 


' '定 
,.定 
'定 


特価 ¥136,000 
特価 ¥ 51 


14,900 
26,000 


特 ffi¥ 
特価 ¥ 


«価¥ 28,500 
特偭 ¥ 43,500 


00 
00 
00 
00 
00 
,00 
800 
800 


特価 ¥ 59,800 


特価 ¥ 
M 疆 ¥ 


19,800 
65,600 
特価 ¥ 26,800 
特価 ¥ 35,000 
特価 ¥ 22, 
特価 ¥ 15： 
特価 ¥ 91.— .. 
特価 ¥ 45,000 
特価 ¥ 30 に— 

特価 ¥ ― 
特価 ¥ 
特価 ¥222, 
特価 ¥ 48,500 
特価 ¥126,000 
特鮮 169,000 


300 
000 
300 
500 
000 


► 定休日/毎週 水曜日 = 第 3 水曜 （祭日の 場合 は 翌日に なり ま 1 



アイ アツ ク 

■TX-80C80MB) 定価 ¥ io8,ooo ► 特価 ¥ 77)000 

(SCS 卜 SASI 両用） （送料' 消費 稅 込み ¥80,340) 

■TX-130(130MB) - 定価 ¥ 138,000> 特価 ¥ 97,000 

(SCSI) (送料' 消資锐 込み ¥ 100, MO) 

■ TX-180(I80MB) 定価 ¥ 185,000 特価 ¥1 31 ,000 

(送料' 消费稅 込み V I35,%0) 


プリ ンタ 一(ケーブル • 用 紙 付） （送料 ¥ 1 ,000 • 消費税 別 ） 


ICOMSTARZ CLUB24/5 

(NEC) 定価 VM.SOO /送料 税込み〉 


モデム コーナー （送料 ¥1,000) 


特価 ¥26,300 


¥28,119 


■ MD-24FB5V 

(オムロン) 定価 ¥39,800 , 送料. 消^悦 込み、 

特価 ¥26,300 、 ¥28ji9 ) 


特 

価 
で 

ク 
レ 

、 、、 

ソ 


通信販売お 申し込みの ご茱内 


〔現金 一括で お申し込みの 方〕 

き 商品名お よび お客様の 住所' 氏名 • 電話番号 を ご 記入の 上、 代金 を 当社まで、 現金 
書留で お送りく ださい。 (プリンタ 一'フロッピ一 の 場合、 本体 使用 機種 名 を 明記の こと） 
〔銀行 振 込で お申し込みの 方〕 

暴 銀行 振 込 ご 希望の 方 は 必ずお 振込みの 前にお 電話に て お客様の ご 住所 • お 名前 • 
商品名 等 をお 知らせく ださい。 
(電 信 扱いで お 振込み 下さい。） 

[クレジットで お申し込みの 方〕 I _ 
鲁 電話に てお 申し込みく ださい。 クレジット 申し込み 用紙 をお 送りいた します ので、 ご 記入 
の 上、 当社まで お送りく ださい。 

• 現金 特別 価格で クレジットが 利用で きます。 残金の みに 金利が かかります。 

參 1 回- 84 回 払いまで 出来ます。 但し、 1 回のお 支払い 額 は ¥1000 円 以上。 


II 




* 現金 害 S 及び ^行 振 込で お申し込みの 方 は、 上記 商品の 料金に 3% 加算の 上で お申し込み 下さい。 I 羊し 〈は、 お 電話で お問い 合せ 下さい。 


全 観 = 移動 自由 (++ スタ- 付 ) 4- ボ-ト "収納 可 (5 段の み H230(H) Xl!( D ) X650(W) 


P S A 特選 パソコン ラック （消費税 別) (送料 無料） 


① 3 段 ¥7,900 ©4 段 ¥8，800 


@5 段 ¥12 ,800 


み 

賺'' 


D3000000000000nnnn M onnnn o o 

081800&8888068800880880S o o 

89395894 9 9 6 8^49. 1 cp9Q^8CJ13goQ^ 8 DC! 



在庫 も BIG スケール • 価格 BIG に フライス タウン グ 


電言 舌での ご'; 主文の 場 合 


SX68M 


X68000 ソフ卜 S 周辺機器 


超お 買得 品 (本体 ディスプレイ プリンタ -周辺） 詳し 〈は^ 03-3987-7701 


CZ-634C-TN- 
CZ-644C-TN- 


¥368.000^¥262,000 
¥518.000^368,000 


X680Q0i/U— X 

CZ-600C 〖本体〕 

CZ-60IC 〔本体） 

CZ"W1C〔 本体 ：20MB. HDD 付] ■ 


- ¥369.000^ ¥150,000 
• V 319.000 ¥168,000 
■¥ 399,000 «♦ ¥188,000 


CZ-652C (本体： 1MB68000PRO タ イブ） … 

CZ-60«f 本体 2MB) 

CZ-603C 

CZ-B13C 

CZ-653C 

CZ-602D.[0.39 カラーディスプレー テレビ）' 
CZ'HMD〔0.31 カラ 一ディスプレー） 


サポート 


0 —のと きも 完全 バックアップ。 

万一の 初期 不良が あった 場合で も 当社で は 
万全の 体 製で お客様 を フォロー 致し ま す。 通常の 
初期 不良 ワク を 大きく 拡げ、 最長 1 ヶ月 間まで 新 
品との 交換 を 致して おります。 

また一 週間 以内の 不良の 場合 は、 こちらから 
お 荷物 を ひきとりに 伺います。 
※ソフト 及び 中古 商品に 関しまして は 1 力 月サ一 

ビスの 対象外と させて 頂きます。 


0 -ン とお 得な 下取り システム。 
E1 う ゆう 據払 いは 8 ヶ月 先から。 

^ 生の 眛方、 キャン バスク レジ ッ 
卜微 すます ワイド I" 

0 支払い は ナント Z84 回まで。 
目 界 一番の ス —バーク レジ ッ 卜で。 


• ¥298.000^*160,000 
¥348.000^¥198,000 

■ ¥338 細 ■* ¥220 扉 

■ ¥ 448.000 -»«78,000 
¥285.000^*162,000 

•¥ 99,800 蜂 ¥ 64,000 
+ ¥ 94.800— ¥ 59,800 


CZ.605D〔O.39 カラ 一ディスプレー テレビ〕 ■• ¥115.000* ギ /8.000 
CZ-613DC0.31 カラ一ディスプレー テレビ]" ¥135.000-»¥ 80,000 
CZ-606DC0.31 ディ スフ—〕 ¥ 79.800 峰 ¥ 55.800 

SHD40(x58O0CM0mhddK 新品 限定 品〕 ¥ 99.800 蜂 ¥ 63.000 

TX-8IKX68O0O 80MHDD) 【新品 限定 品〕 ¥1Q8.000^¥ 8B.00O 


03-3987-7795 

すでに ご'; 主文いた だいて いるお 届け 時 
間 （時期) や メンテナンス、 その他のお 問 
い 合せ は 上記へ お « 話 下さい。 

「ファクシミリで ご 利用の 場合"! 


• ご注文 方法 （熏 色の ボールペン、 
または サインペンで ご 記入 下さい。） 

r I '電話番号 ■ 住所 • 氏名 又は お客様 番 
号、 お支払い 方法 を ご 記入 下さい。 


► 銀行 振込みの 場合 


取引 銀行 

住友銀行 池 袋 支店 

口座 番品 

* 通 1065392 

口座 名 

株式会社 

ヮ一 ルド イン ァ才ャ マ 



FOR THE EVOLUTION OF 霞 LIFE 


CZ-644C-TN 


CZ-653C-BK 
CZ-606D-BK 

¥218,000 

CZ-653tflK(lw^«] ¥285,000 
CZ-8NMKi3! "ィ > ^ラ -CATV ？ 79.800 

CZ-634C-TN 
CZ-603D 

¥299,000 

cziaeTH 嗎 oo 

CM030(KS12 台〕 i 79.BD0 

CZ-604C-TN 
CZ-606D-TN 

¥268,000 

CZ-604C-TK 聊 M 

W 墨 TN i im 

ftlSMSHO サービス ft 

SHARP 

XK68000 pffo/ proicw 

CZ-653C-BK 

中古品 
¥762,000 

SHARP 

SJ68000 XVI 
CZ-634C-TN 

中古品 
¥258,000 

| S 価 合 1 十 V 382.400^^226,000 | 

| 定価 合計 ¥447.800 岭 H93,I1[I0 | 

| 定価 合計 Y427.800 蜂 «68,000 | 

| Sf«&ltV285.00O»)(162,000 | 

| SfS 台 jtV368,O0O*¥258,lH]O | 


みみ 


7 5 
曰 曰 


28 
曰 

'木 


/札 幌市 中央 区 南 2 条西 3 丁目 リンク ェギ ビル 3F 

a01 1-251 -1777 

/礼 幌市 中央 区 南 2 条西 2 丁目 ブロックビル 6F 

Q01 1-251 -531 5 

/東京都 豊島区 東 池 袋 1-28-1 

a〇3 — 3989 — 11 71 


く 営業時間〉 

11 ：00~19：30 

く 営業時間〉 

11 ：00~19：30 

く 営業時間〉 

11 :00〜18:30 


^(03)3987-7771 


お 電話番号 はお かけ 間 a いのない よ- 
m 匕 海道 受注 センター /*01 1-251 -6771 
>九 州 受注 センタ一 /*092-71 6-7771 


SHARP 


r 


XI 68000 


X68000 万全の サ ポー 卜 


AOYAMA にて 購入の X68000 は 万一 故 峰の 壜合 でも 全 E どこでも 出 » サービスが うかがいます。 万一 
の壜合 ワールド イン ァ オヤ マサ ポート 係に ぉ電 E 下さい。 お * 樺のお 名 m と電 B 番号 だけで 手 « きは宪 了ぃ 



CZ-634C-TN 


CZ-634C-TN 


CZ-634C-TN 


CZ-634C-TN(2M**l6i*£] …-… ¥368,000 CZ-63eTNl2M^»i6MH;j ……- W68.000 CZ-634C-TN ¥368,000 CH4«'TMW*mWH:s>M[、 ¥5M,000 SX68M …… 

CZ-6070-TH(3t ュ -ナ嶒1 * 99.B00 CZ-6140-TN 1 "i i-f u ¥135,000 CZ-606HN ¥79,800 CZ-6140-TN リ ，:n- ナー -*135,000 CM32L 

3M フ 0； /ビー テ V スケ升 * 3,000 3M フ。 ツビ-ディスケット V 9,000 AP-900 "2,800 3M フロッピー ディ スケ y ト ¥ 9.D00 MA12AVX2 

プ') > ^一 ケーブル ¥ 4,800 


19,800 
28,000 


tasitw76aKH 現金 特価 f 


•» 現金 特価 


^¥369,800 

0* 現金 特価 

クレ" rij.htti にて い 台 わな （たさい 

^^^^ 

- 國 

ク レシ'' H あお «41 

い 台 わ G (た？ い ■ ク レシ 

州 1, お 1 its にて vtrm ^わせ <た さい 


' x-»¥94,000 


LiaasiiiHaiyifiyH 



《68000 を はじめ ソフト & 周辺 « 器 類 は、 当社 池 袋 店 ，礼 ft 店 '旭川 店' 福 岡 店に て 実演 中です。 各店 X68000 コ- 


-が 常設され ております。 


システム サコ ASX-68M 

MIDI ポー ド 

¥ 19,800#¥ 15,250 

SHARP I0-735X 

136tfi インク ジ 1ッ ト プリンタ 

¥248.0004¥1 68,000 

a- ランド MT-32 

MIDI 奋^ 

¥ 64.00O»¥ 49,800 

アイ テン ク TX-80 

80MB HDD 

¥1 画 •¥ 80,000 

アイ テック TX-130 

130MB HDD 

¥138.000#¥1 11,000 

SHARP CZ-8PK10 

136 桁 トツ ト ブリン タ一 

¥ 97,8004¥ 70,000 

I/O デ-タ PI0-6BE1A 

IMB4 設 RAM 

¥ 25.0004¥ 1 7,800 

'、ル 研 HGS-68 

ファイン スキャナー 68 

¥ 39,8004¥ 29,800 

SHARP BF-6BPR0 

テレビ フィルター 

¥ I9.80CH¥ 14,800 

SHARP マ n ^ワード 

マルチ ヮーフ ロソフ ト 

¥ 32.00W¥ 24,000 

SHARP CZ-6BE1 

CZ-600C9ffllMBtttl9;RAM 

¥ 35,0004¥ 26,800 

SHARP CZ-6BM1 

MIDI ポー ド 

¥ 26.80(H¥ 19,800 

SHARP Ccompler PRQ-68K 

C コンノ 、'イラ 

¥ 44,8O04¥ 33,600 

SHARP CZ-6BE1B 

1MB 靈 RAM 

¥ 28,000#¥ 21,800 

アイテム X Stor40 

HDD 

¥118.000»¥ 89,800 

システム サ コム Mu-1 Suqer 

MIDI 用 ソフト 

¥ 39,8004¥ 29,800 

SHARP JX-220XB 

イメージ スキャナ 

¥ 翻 00 畤 ¥134,400 

ム SI 中 ドぉ| ギ—! ^击 私共に て ご 購入いた だいた xs 議 0 は 

SHm5ST り、— ト " 全国 出 si サポートが うけられます。 

SHARP CZ-8PC5 

80 桁 熱 転写 プリンタ 

¥ 94.8004¥ 69,600 

SHARP 閥 J2 

ィ> ？リジ i ント コント 口-ラー 

¥ 23,800^¥ 18,800 


店 店 店 

根^ 袋 

札 札メ池 


日 沐* ^日：^ 

日.^ ii;! 日^ 


躍 子 手帳 


ァー卜 ツール 八ード 


ックモ は 「ス PRO SHOPj です。 


〒^卜 91 荣 京都 千代 田 区 神 田 郾便局 私書箱 135 号 N ' ぼ' き 1 
★ 商品の ご注文 は 在庫 確認の 上お 親い します。 ★ 表示 価格に は 消 R 锐は 含まれて おりません。 


) 休 ほ 8 本 4 


秋 葉 原 
各 店 


. 安 心: 迅速: an 


♦♦♦♦ffi 業の 方へ お 見積り は FAX で。 ックモ パソコン 本店 FAX03~3M3-5193 担当/荒 井へ ♦♦♦♦ 



港 載 商品 2 万円 以上 送料 無料 (離島 を 除く） 


a en 


ますます 好評の 秋 葉 原^ 
気 まつり。 秋 紫 原の 店頭 
でお s 物 をされ た お客様、 

商品 代金 V5.000 毎に 抽選 
券 を 1 枚 さ し 上げます。 


22* 〜ま' 


= 現金 10 万円 
' = 現金 5 万円 
= 現金 3 万円 
= 現金 5 千円 


新製品の 情報 も いろいろな 機種の 情報 も、 ックモ に 行けば あなたの もの。 歩き まわる 必要はありません。 ックモ だけで 十分です, グ 
★ ★★★★★★★★ シャープ 製品 は、 小さい モノ はポ ケコン から 大きい モノ は液颶 ビジョンまで、 何でも 揃う 



、ザ -' レ滅 《 

1 価 品等 を 数多く 取り 摘 j^i 5 待^ 

開催日 ： ""ク 3 き， く; 2 コ IS 店 • ックモ AV カメラ 館 


% B0 ?S S と^ クモ でつ しぶ 


• 2DD 用 ティ 

1 .44MB7-' 


場 m 


ックモ 二 


—センター 店 


55 品 3 feit NOTE 型 AXTT ソ」 ン お取り扱い 中み 


？ n??TS-3XRl ヨ^ 3XBS 

niii^ ゥ 


やつば! 9XVI 

XI68000XVI 
抉速讓 Hz 


これが 一番/ 

• CPU ク 口 ック 周波数 ス ビー ド アップ ( |6MHz) 
• 増設 メモ リ 本体 内 液 可能 (8MB まて） 

• NEW SX-WINDOW 搭戮 

■X6 咖 DXVKCZ-B34C-TN) 

標準 タイプ 定価 Y368,000 

■XBfl000XVI-HD(CZ-844C-TN) 

HD 内蔵 タイプ …… 定価 ¥518,000 
お 買得 八 ードテ イス クセッ 卜 


二 


- — 二：, …' """ '- 


/買い 換え' 下取り も 取り扱って、 
、おります。 是非、 お « ね 下さい 。ノ 

ックモ 二 ュ 一 センター 店 S03-3251-0987 


合計 定価 V 641, 000 

ックモ 特価 ジクジ 

(消 费稅 別途 Y 14,640) 
ク レジ ッ卜例 (48 回 払. 税込） 

初回 ¥16. 41B 十月々 ¥13,500X47 回 


X68000 シリーズ 用 オプション ボ一ド 

1 MBtlRRAM ポート (cz.sooc 専用） m\20,000 GP- 旧 ボード 特価 ト 5ク,がジ 

1 MB1KRAM ポー ド (ace/pro ノ pro2 シ リ -ズ 用). 特価 >77,5 クク HKRS-232C ポー ド …一 m\42>300 

2MB 墳 BRAM ポ―ド (お a スロッ は 用) ^\'34^00 ス キヤ 情 《 ラレ ルポ ード 特 fiffiy ^JJM 

4MBHHRAM ポー ド (鶴 ス 口 パ 専用) 特価 >'tf/,5(?d? iZ/^/U/0*-K 33,^00 

ゆ 計測 技研の メモリー ホ一 ト' も 取り扱って おります のて， 価格に ついてはお a ね 下さい。 


★ ★★★★★ XB8000 用 八 一 卜 ディスク ★★★★★★ 

180MB SCS け 才応タ イブ 


80MB SCSI/SASI 両 女ォ応 タイプ 

TX-B0 定価 y 108.000 
特価 V'7tf, ジジジ 
SCSI ボード セッ卜 V 100,000 

130MB SCSI 女す応 タイプ 

TX-130 定価 y 138,000 

SCSI ポ一ド セット ト ジク 
ひ 容 
ぉ己 惲 装き 


TX-180 定価 

特価 Y /30^000 
SCSI ポー ドセ ッ ト V 154,000 
更に 大容 置が 欲しい 方 は 

ックモ は SONY MO の 認定 店です。 
SONY 纖 ティ スク r ッ トセ ッ卜 

NWP-539N (光 MSI ディスク ドライブ） ― 


SCSI ケーブル 
光磁 51 力一 ト リ 
SCSI ィ ン ター:; 


ックモ 特価 ク f ジクジ 

シャープ W^CZ-BMOIj も鑭 16 売 中/ 


國ノ、 ィ パー， 子 システム 手 は 

PA-9500 定価 ¥48, 000 

ックモ 特価 りクク 

PA-9550 定価 Y~59tW(L 

國スタ イリ ッシュ « 子 システム 手帳 

PA-X ト 定価 V29.800 ックモ 特価 ククジ 
■PA-SI fJSSH 定価 ¥?2&r0OflL 

矚 Teleportion PR068K 定価 ¥"7?^800 

■CE-300L 電子 手帳 通 ffi ケーブル 

ックモ 特価 VldiV 


鬩発 ツール 


■ C Compiler PRO-68K Ver2 . 0 定価 ¥>4^800_ 
IXBAS TO C CHECKER PRO-68K 定価 


ビジネス ツール 


■ Multiword - 
■FIXER Ver4.0 ■ 
■CARD PRO-68( 


定価 ¥327^00 

ックモ 特価 、 fS'SOO 
r2. 0(2^3 定価 ¥^rwa 


パソコン 通價 



z スキャナー X6B 

ックモ 特価 、 2%ヌ00 
WT1 カラー イメージ ユニット 定価 ¥69r9W 

旧 VI ビデオ ポー ド 定価 ¥7nm 

-ほ アナログ RGB'S 端子 変換 ュニッ ト 

ックモ 特価 Vtf ぶ タク 
1PC5 48 ドット カラー 漢字 熱 転写 プリン 
定価 Y~96t80(L 


國 モデム 2400 ポ一ノ MNP5&V42bis 対応 
ックモ 特価 ジ 

画 通信 ソフト た〜 みのる 2 

ックモ 特価 ト/ タ, £^ク 

國通 f 貢 ソフト Teleportion PRO-68K 

定価 Y27r«ea 


アート ツール （ソフ 卜） 


■CANVAS PRO-68K 定価 Y7^«00- 

■Easy Paint SX-68K(C2-263GW) 定価 VT2T800~ 
■NEW PrintShop PRO-68K Ver2.0 …定価 Y^OtOOOl 
■ Z's STAFF PRO-68K Ver2.. ックモ 特価 Wtf,^? ジ 
國 マジック パレット … … ックモ 特価 ト • /5, がジ 


コンピュータミュージック (X68000 用） 

纏 屬 =鬧》 


I Musicstuaio IViu- 1 Ver 1 . 


• Mu-1 SUPER-- 


合計 定価 Y 108. 
ッ ク モ 特価 V S'KrOOO 


合計 定価 Yin, 
ックモ 特価 V クタ, ジジジ 


(iBW^SUiS ¥2.640) (消费 別途 \ 

ク レジ ッ 卜 例 （18 回 払' 税込） ク レジ' ク 卜 例 （ID 回 払 '税込） 

初回 ¥7, 223 + 月々 ¥5. 600X17 回 初回 ¥10,967 +月々¥10.】00>< ！ 


れ， 画=4" 黡 


» Mu-| SUPER- 


► Mu-I SUPER ■ 


合計 定価 Y 174.600 

ッ ク モ 特価 v r4rrOoo 

(消 费稅別 途 Y4.230) 
ク レジ ッ卜例 （ 1 5 回 払' 税込） 

初回 ¥17. 079 + 月 々¥10， 14 回 
效 この 他の 組み合わせ は、 


合計 定価 V 188.600 

ック モネ 寺 価 V f 54,000 

税 別途 V4.620) 

ク レジ ッ 卜 例 （18 回 払' 税込） 

初回 ¥10. 940 + 月々 ¥9, 30DX 17 回 

お問い合わせ 下さい。 S03-3251-9911 へ 


□ 一 ラン F 

追加 7t フシ ョ:/ 機器 


ステレオ マイクロ モニター CS-10 定価 YT7r6Ga 

MIDI キーボード コン卜 口一 ラー PC-M0 …'- 定価 Y^Od 
はなうた くん CP-40 定価 YS3 に 000- 


"本格的 MIDI は 7 号 店 2F MIDI フロア 3253-4133 へ 


商品の ご注文 は 
通販 受注 専用 センター 


m 0120-377-999 


商品に ついての 烊 しいお 閜ぃ 合わせ は 

备店、 又は Q03(325l)99" へ 



ックモ ニューお ン ター 店 

買い B り ンタ一 好 B 箐ぃ B り 中 

電 tt* 付 （AMI に 00~-PM5:00) 

, 003(3851)9977 

FAX* 付 （24辦《) 

I Qoaoe6i)oag9 


n-n- h a-^-r , ？ス +vis 為 tm«« 
'ノク * »ss ての 買 tn ケ 
Oimnh r j リ-骞 餌ての 》n ノ 


お 》し & みは nfl3 (Sffl 1 > 9898 又 《 ほ 》 に 


队 ^ 


カード 払い 

A は as 光ての 御 ^用 

ート、 ック モク Q — 
ルカ 一 ト'， VIP 力一 

ス'; '御 本人 《ょ リ驚 | 
tiifSBfi 壳 8B へお 申 

込み 下さい， 


全国 代金 引き換え 配達 

お申し込み は 

003-3251-9911^ 
ぉ電括 1 本 

の 指定 もてさます。 


ク レジ ッ卜 払い 

月々 Y3. 000 以上の 均 
等 払い も Ml 金な し。 
夏 • 冬ホ一 ナス 2 回 
払い も 受付 中. グ 


現金書留 払い 

東京都 千代 田 区 神 田 

郵便局 私 害 箱 135 号 
ック モ通販 センター 
oh/X 係 


銀行 振 込 払い 
事前に O てお 届け先 を 

ご 速 絡 下さい。 

三 和 银 行 秋 葉 ffi 支店 


ックモ デンキ 


各種 リース 払い 

(わしく は 各店に お 
間い 合わせ 下さい。 
ケースに 合わせて ご 
相 I* にの ります/ 


超 低金利 冬 • 戛ボ. I ナス CU 回 払 受付 中〃 詳しく は S03 (3251)9911、 又は 各店へ 



ウィンドウ 環境の 新しい コンビ ユー ティン ク 情報誌 

月刊 ザ • ウィン ドウズ 


毎月 8 曰 発売 
定価 980 円 (税込） 
発行 ： ソフ卜 バンク 出版 事業部 






THE WINDOWS は、 ウィンドウ 環境の 新しし、 パーソナル コンピューティングの 世界 を 追求 


■ する 情報誌です。 本誌で は ウィンドウ 環境なら ではの GUI (グラフィカル' ユーザー イン 夕 
■ フェース） を ベースに、 より 高 品位で 生産性の 高い コンピューティング を 提案し、 Wind 
ows3.0 の 普及 を 促す とともに、 ユーザ一 の 期待に 応える 誌面 を 創造 します。 


《 


劁刊, 鬮湖に は 開く 


Windows3.0 の 目指す 世界 


期待の アプリケーション 


Microsoft EXCEL for Windows Ver.3.0 
Microsoft WORD 
Lotus1-2-3 for Windows 


海外 レポ 一 卜 


indow 




THE 



八 一 ドの壁 を 越えた 高 品位 パソコン 


12 月 8 曰 創刊 
毎月 8 曰 発売 
A4 変型 判/本文 160 頁 
予価 780 円 


発行： ソフト バンク 出版 事業部 


PERSONAL MUSIC SYSTEM for X6BOOO #01 


Z-MUSIC 
システム 


内蔵/ MIDI 音源 ドライバ ZMUSIC.X ve に 1.0 

X-BASIC 用 外部 関数 MUSICZ.FNC 
プレイヤー ZP.X/AD PCM ツール ZVT.X 
Oh!X 標準 サンプリング データ 



Z-MUSIC システム は FM 苜源， AD PCM 音源， MIDI 楽器 を 統一し， X6800D の 音楽 環境 を 
新しい 次元で 再構成し ます。 基本的な デ一 夕 は 従来と まったく 同じ。 さらに 拡張 機能と サ ポー 
卜 プログラム， 豊富な サンプリング データ を 提供し ます。 


SOFTB/^vIK MOOK 
発 l^l 中 

定価 23(^3 (税込） 
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エレ ク卜 ロニ クス ショウ 


実用へ 急ピッチの ハイビジョン， ついに 発売 

な る か CD-I, 次世代 才ー ディ 才 は DCC(Digital 
Compact Cassette) 力、 ミニディスク 力、？ CS 
放送の PCM 音声 は？ "-… と， AV マニアに は 話 
題の 多い エレ ショウ。 今回 は 10 月 1 日から 5 日 
間， 慕 張 メッセで 開催され た。 

最近 はァ スぺク ト比を 変えた 横長 テレビが 話 
題に なって いるが， 本物の ハイビジョンと 並べ 
ると 差 は 歴然。 ハイビジョン は D 距離で も 画像 
が 破綻し ない。 大 画面 ほど 違い は 大きい。 

圧卷は 日立の ハイビジョン プロ ジ； E クタ。 解 
像 度で あると 力、， 明るさと か， 色 ズレ， 視認画 
角の 狭 さとい つた プロジェクタの 欠点が こと ご 
とく 改善され ている。 プロジェクタつ ぼくない 
画質の プロ ジ 1 クタ だ。 

そして CD- 1。 家電 数 社から プレイヤーが 出展 
され， ソフト も 制作が 進んで いる。 発売 はもう 
目前に 迫って いる。 
八 イビ ジョン 放送 をい ま、 手 g に 楽しお ビ クタ 


: 一夕 ショウ 


10 月 22 日から 25 日までの 4 日 間に わた つて， 
デー タショ ゥ' 91 が唷 海国 際 展示場で 開催 さ れ 
た。 ネットワーク， カラー 化が 進む ノート パソ 
コン など コンピュータ 関連の 出展 も 数多い。 

パソコン を 見る と 非 主流 国産 メ一 カーの 多く 
力、' AX と OADG (Open Architecture Develop 
ment Group) 仕様 を 並列す るよう になって き 
ている。 OADG へ 流れ は 変わりつつ ある。 現状 は 
ともかく， 今後 主流に なると 思われる WIN 
DOWS や NETWARE で は 圧倒的 に 旧 M 互換 機 
が 優位に ある。 このまま 大きな 流れになる か， 
国民 機の 巻 き 返し は 可能 かどう かが;' 主 目され る。 

DTP では Macintosh の 独壇場 といって い い。 
しかし， アプリケーションが 重す ぎる ため 永ら 
く离速 機が 待望され ていた。 今回 68040 を 使った 
QUADRA シ リ 一ズが 加わって， 独占 状態に い つ 
そう 拍車が かかる ことが 予想され る。 逆にい え 
ば， 16 ビッ 卜の Macintosh はもう 使い ものに な 
らな いという ことで も あるの だが …"- 。 

そして 大 容量 外部 記憶装置。 本命 は 198, 000 円 
の 3. 5 インチ 光磁気 ディスク ドライブ， に M の 
MO-3120 だ。 3000rpm の 高速 タイプで 120M バイ 
トの 容量 を 持つ。 PC-9801 用 だが インタ フェイ 
ス はもち ろん SCSI。 X68000 につな がる かな？ 




28 Oh!X 1991.12. 


[エレ ク卜 ロニ クス ショウ' 91 S データショウ' 91] 



O シャープ ブース。 小さ く X68000 が 見える 
08. 6 型の 液晶 テレビ 
© 液晶 ミュージアムの 額 緣風ノ 、'リエ一 '： 
OTFT カラ一 液晶 を 使った ノート パソ： 
© 日立の 大型 ハイ ビジ ョ ン プロジェクタ。 
ロポ 撮影で も 鮮明 だ 

@ 横長の ハイビジョン を 3 つ 使った システム 
© ハイビジョン ビデオ プリンタ。 画質 は 写真と 
同等 

© 横長 テレビ 3 コンバータで ハイビジョン 放送 
を 表示で きる 

© 同 じ 発想 を 普通の テレビ サイ ズで やる 三菱 り 

モニタ。 非 ハイビジョン では 最高の 画質 

^) 子供用の CDH ソフト。 ポータブル プレイヤ- 


ワイの 観光 案内 を 


を 使用して いる 
© これ は 据え置き 型 CD- 
している と 二ろ 

©CDR は 害き 込み 可能な CD。 上に 乗って いるの 
は 普通の CD プレイヤ一。 当然 デジタルで 接続 
© ポータブル DCC プレイヤ一。 これまでの カセ 
ッ ト テープ も 再生で きる 
© ミニディスク は 音楽 用 光磁気 ディスク だ 
© ホ ンダの ビート …… ではなくて 車 載テレ ビ 
© こっちに も ビートと おねえさん。 出展 物はナ 
ピゲ一 ショ ン システム 

® ジャイロ を 使った 平行 センサの デモ。 ラジコ 
ンで 自転車が 走る ！ 自転車 は 商品 化されな、 
だろう か 



OGS 対応 音源， Roland の CM- 300/500 
0 シャープの カラ 一ノート。 386SL を 採用 
€)DAT を 使った 画像 ス ト レ一ジ システム 
O に M の 3. 5 インチ 光磁気 ディスク ドライブ は 
定価 198, 000 円 ！ 

O I 回 だけ 害き 込める CD- ROM ドライブ 
@新 し い ポータブル Macintosh 
068040 採用の OUADRA700/900 


0 手書き そのままの 毛筆 プロッタ。 結構 器用に 
動く 

@ フォン トウ ヱ 一 ブは鲁 体俱楽 部に 代わる ァゥ 

イン フォン 卜の 標準になる か？ 
© 小さな トラック ポール。 同様な デバイスで ポ 
—ルを 押す とボ タンク リ ック になる タイプ も あ 

る 

<D 謎の フ アジ ィ LUNA 
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[第 7 回] 
プ レゼ ン卜 


F 尾 響 二 



扉の まえに 立って いました。 開ける に は， 鍵 を 
使ラか 呪文 を 唱える かしな < て はなり ません。 何 
もない し， 何も 知らない。 考え込んで いると， 向 
こう 側から， 

「どうぞ j 

とい ラ声ガ したので， ノプを 回す と 簡単に 開き ま 
し E。 霧が 立ち込め たように 全体が 真っ白で， そ 
の 中に 黒い 点が ぼつぼつ 無数に 散って います。 一 

歩 踏み込む。 すると， 外に 出て しまいました。 < 
るりと 向き を 変えて， もう一 度 卜 ライ。 ま ^ 外へ 
出て しまいました。 何回 やっても 同じ ことの 繰り 
返し。 ルーチン • ワーク。 あきらめて 扉 を 閉め ま 

す。 

マンション などに よ < 見られる， ベージュの ス 
チール 製の 扉です。 すると ここ は マンション なの 
かしら。 ん！ 隣に もす つと 扉が ある。 試して み 
よう。 また， まえに 立ちます。 

「どうぞ」 


やはり 声が したので， ノブ を 回して 開けました。 
同じように 全体 ガ 真っ白で， こんど は 黒い 樣ガ無 
数に 散らばって います。 入ろうと すると， 外に 出 
てし まいました。 1 番目の 扉の 内側に も 2 番目の 
扉の 内側に も 空間と いう もの ガ 存在し ない のです。 
点と線 だけの 閉じた 場所。 じ や 3 番目 はきつ と 違 
うか もしれ ない。 

声 を 待たずに 3 番目の 扉 を 開けました。 すべて 
ガ ゆがんで いました。 部屋な のです が ゆらゆらと 
ゆれて います。 目が おかし < なつた のかな。 入り 
かける と， 自分の 足が ゆがむ のが 見えました。 や 
っぱり 目の せいじゃない。 怖 < なって 足 を ひっこ 
めて 扉 を バタンと 閉じ ましち。 

4 番目の 扉の まえに 立って います。 迷って いま 
す。 でも， 扉 を 開けて つぎに 進まなければ ならな 
し^ それが この 世界の ルールな の だから。 開け ま 
した。 肉が 腐った ような ひどい 悪臭が ふ' んと鼻 を 
つきます。 薄暗い 部屋。 天井から 何 かガ' S ら さが 


時が 満ちた わけで ちない 
力 を尽ぐ したわけ でち ない 



つてい る。 目が 暗閣に 馴れて きました。 天井の 梁 
に ロープが << りつ けられて いて， ふ' ら さがって 
いるの は 私。 自殺した 私の 姿で しだ。 何日 も 経つ 
ている のか， 肉ガ 腐って 剥れ 落ち 白い 骨が 見えて 
います。 白骨。 私。 腐った 体。 ますます 怖 < なつ 
てお おいそぎで 扉 を 閉めました。 やれやれ。 

5 番目の 扉。 こんど は， 
「ど ラぞ 」 

という 声が しまし ち。 ゆつ < りと 開ける。 空っぽ 
の 四角い 部屋でした。 中に 入って 扉 を 閉じました。 
天井と 床， 四方の 壁に ひとつす つ 同じ 形の 扉が つ 
いています。 いま 入って きた 扉 を 除けば， すべて 
鍵ガ かかって いて 開きません。 呪文 も 道具 も 何も 
ありません。 
「しばら < 待て」 


まだ， 声が いいました。 じっと 待ちました。 時 
計 を 持って いなかつ たので， 何時間 経った のか 何 
曰 経った のか わかりません。 ただ， ぼ 一つと 待つ 
ばかり。 ふいに， 6 つの 扉が ぱっと 開き， 白い 光 
がすべ ての 方向から 強 < 差し込ん できました。 体 
は宙に 浮き， くるくる <る< ると いつまでも 回り 
繞け るので しだ。 

作品の アイデア は 突然に やって きます。 まるで， 
思いがけない 人から 予期せ ぬプ レゼ ン卜を もらう 
かの ように。 もっと 正確に いうなら ぱ， アイデア 
は 心の奥底 にい < つも 眠って いて， きまぐれに 心 
の 表 履に 浮かび上がって ぐると いった ほラ がよ い 
でしよう。 私に できる こと は， ただ 待つ こと だけ。 
これ ガ なかなか むずかしい。 なにもし ない， とい 
うこと ガ妙 にむ すかしい のです。 
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年末に は 超 ビック タイトル， 「出た な！！ ッ 
イン ビー」 が 発売され ますが， ほかに も 「ジ 
エノ サイ ド 2」 や 「大戦 略 111'90」 などの 大 

物が 登場し そうです。 そして， 年が 明けて 
の 注目 作 はずば り 「レ ミン グス」 ではない 
でしよう か。 内容 は 次号で 紹介 し ま すが， 
なかなか ハマリ ますよ。 


ゥォ一 シ ミュレ ーショ ン ゲームの 老舖 といえ 
ば システム ソフト。 その システム ソフトの 最新 
作， 大戦 略 Ml'90 の 発売が 間近に 迫った。 

名作 ソフト， 大戦 略 シリーズの 最新 バー ジョ 
ン という だけあって， 戦略 ゲームの 決定版と も 
いえる 内容に 仕上がつ ている。 

X68000 では キヤ ンぺ一 ン版 
大戦 略 II のつ ぎに， いきなり 二 
の 大戦 略 1H '90 が 出る わけで あ， 

るが， PC-980I 版で はた だの m 
というの があった。 in は リアル 
タイムで 進行す るう え， シス テ 
ムも かなり 複雑だった ので， 難 

易 度 は 高かった。 しかし， '90 が 


ついた ときに 命令 数が 減り， それぞれの ュニッ 
ト に 細かい 命令 を 出さな く て もす むよ う になつ 
たので， 比較的 操作が 楽に なった。 

X 68000 版で は 画面が ウイ ン ドウつ ぼい つ く 

りに なって いて， レイアウト も 自由に 変えられ 

る。 

X 68000 用 5"2HD 版 9, 800 円 （稅 別） 

システム ソフト ©092(752)5278 



，u„ ク U 巧 

r 大戦 略 m'9o」 は 来年 初頭に 発売の 予定 だが, 
その 前にもう I 本， システム ソフトから 本格派 
ゥ才一 シ ミュレ ーシ ヨン ゲームが 発売され る。 
名前 は r ブリッツ クリーク」 つまり， "電撃 戦" 

となって いる。 内容 は 1941 年から 1945 年までの 
東部 戦線 を 舞台に， 史実に 沿った 有名な 作戦， 
バル バロ ッ サ電擊 作戦 や スター 
リ ング ラー ド 攻防戦， ク ルクス 
戦車 戦な どの I 場面 を シナリオ 
にした ゲームで ある。 

プレイヤ 一は ドイツの 戦車 部 
隊を 指揮す る 機甲 師団長 を 演じ， 
III 号」 型 や IV 号 H 型な ど を 率い 
て ソ連 軍と 戦って， 制限時間 内 


に 勝利 目 標を 確保 し な ければ な ら な い。 

ひとつの マップ をク リアす ると， 新たな 命令 
が 下される が， このと き 部隊の 被害， 経験 値 は 
そのまま 引き継がれる。 しかし. シナリオ を 進 
めて いくと， パン サ一 G 型 や タイガ一 1 などの 
新型 車両 も 補充され たり もす るので ご 安心 を。 
X 68000 用 5"2HD 版 2 枚 組 9, 800 円 （税別） 

システム ソフ 卜 S092 (752) 5278 



年末の 話題 は M.NM 対コ ナミ まり 
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r パロディ ウス だ ！ 」 が 下降 傾向に なつてから 
仁義な き 戦いが 続いて いました が， ここにき て 
下馬評 どおり スターウォーズが ト ップ にっき ま 
した。 発売 前から この 強さ はす ごい。 し 力、 し， 
背後に は 同じく 発売 前な のに 3 位に つけて いる 
r ffi たな！！ ツイン ビ一 」 の 不^味な 姿が。 二れ 

から 年末に かけての 見どころ はズ パリ この 2 本 
の 対決。 こり や 両方と も 4 万 本 は 売れ なきやお 
かしい な （大ゥ ソ）。 

二の ビッグ タイ トルの 間 をぬ つて ，「キャメル 
トライ」 と r アクア レス」 が 健 開して いるの が 


目 を ひきます。 r キャメル トライ」 は" タイム ト 
ライアルが 熱い" "あの 回転 はす ごい" "パドル 
とかのお まけが うれしい"， 「アクア レス j では 
"動きの 感覚が 面白い'' "面白い ソフ ト を 作ろ う 
という 前向きの 姿勢が よい" など， ゲーム 性以 
外の 部分， ソフト ハウスの 頑張りに 対しても 評 
価が 高まって いるよ う です。 

あと はちよ つと どれ も 降下 傾向で 元気がない 
です ね。 でも， 「パロディ ウス だ！ j なんか 「生 
中継 68」 の 前の 作品な のに， 6 位 を キープして 
るんだ から 立派と いえば 立派。 あわせて 3 作品 
を ランク イン させて いる コ ナミ の 元気 さが 目立 
ちます。 

r パヮ— モン ガ—」 が 初 登場で 10 位。 リアル 
さ と 画面の つ くりの よさ， 1 1 月 号の レビューの 
彩饗 などが 理由に 挙がって いますが， やや マ 二 
アツ ク な だけに 爆発的な 人気で はな く， むしろ 
息の 長い， 演歌の ような 動き を 見せる ので はな 
いでし よ うか。 

今後 は 「ジ エノ サイ ド 2」， r シム アース」 と 
r 飛翔 鮫」， それから r フェアリ一 ランド スト 一 
リ 一 j あたり も 登場して 面白くな りそう。 では 
来月まで， アディオス， アミ一 ゴ。 （浦） 


X6 漏の 日 本睜 FEP r FlXER 4 」 の バグ 修正が PC-VAN の Xl-club で 少しずつ 配布され て 
います。 ただし， あく まで も 途中 版な ので 使 HI は!': IlL^ 任で， や も X 卜 club 内での みお 
願いし ます， という こ とです。 通信手段 のない 人に は バージョンアップ のとき に サポ一 ト 
される ので， ユーザ 一な^ ハガキ を 必ず 出して おき ま しょ う。 


SOFTWARE INFORMATION 


PC ェ ン ジ ンの 極めて ご く 一部に 好評の シ ュ 
—ティ ング ゲーム 「才一 バ 一ライ ド」 が X 68000 
用に リメ イクされ て 登場した。 自 槻はホ バーク 
ラフトで， 操作 は レバ一 に ショットと スピード 
チェンジ だ。 様々 な シュ一 ティングの おいしい 
と 二ろ を 持って きている といえるだろう。 目標 
は 狂った 惑星 上の コンピュータ 
で， 舞台 は 惑星の 周囲の 宇宙 空 
間 か ら 惑星 内部へ と 展開 してい 
く。 パワーアップ は メイン ショ 
ッ ト だけでなく， 4 種類の 形態 
のビッ 卜が 2 系統 あり， ショ ッ 
ト ポタン を一 定時 間 押 してから 
離す こと で 強力 な 波動 砲 攻撃 も 



可能になる。 シンプルに 楽しめる 純粋な タイプ 
の シュ一 ティ ング ゲームだろう。 

PC エンジン 版と は ステージの 構成 や キヤ ラ 
等が 変更され ていて， デカ キャラ 等 も 登場す る。 
迫力 も アップして いるので， 別物と 考えた ほう 
がいい かもしれ ない。 （八） 
X 68000 用 5"2HD 版 2 枚 組 8, 800 円 （税別） 
ング fi03 (3838) 0433 
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整 波 新聞社から 「エイリアン 'シンドローム」 
が 発売され ると いう こと は， かなり 以前から い 
われて いた。 力 ( ， なかなか 発売され ず， その 間 
に 「ィ 一ス 」 「キャメル トライ」 などが 先に 発売 
され， 安否が 気遣われ ていた。 しかし， とりあ 
えず 「キャメル トライ」 の 次 は aai^^^B^ 
二の ゲームの 番 のよ う だ。 

この ゲーム はもと もと ァーケ 

ード ゲーム だが， 発表 は 1987 年 
ともう 4 年 も 前の ことと なる。 

エイリアン を 倒し， 捕 虞 を 助 
けて いく という 内容から も 想像 
できる よう に， グラフィック や 


サゥン ドが なかなか ェゲッ ない。 エイ リ アン を 
撃つ と 「ブ シュ」 とかいう 音と ともに 破裂す る。 
二 ちら やられる と 「キヤ一」 という 悲鳴が 上が 
り， さながら ホラ一 映画 （スプ ラッタ かな？） 
のよう な 趣。 ぎ や一， ぶち ゆぶ ちゆ。 

X 68000 用 5"2HD 版 価格 未定 


電波 新聞社 


S03 (3445) 8201 



プロ サッカー 68 大会 


イマ ジニァ から スポーツ ゲーム， r プロ サッカ 
—68」 が II 月 29 日に 発売され ますが， それに 先 
立って， パソコン 雑誌 編集部 対抗の 「プロ サッ 
力一 68」 大会が 10 月 3 日に 行われました。 

優勝 赏品 は シャ一 プ 提供の 4 インチ カラ一 液 
晶 テレビ 1 " CRYSTALTRONj 。試合 は 5 分 ハーフで 
争い， 時間 内で 勝負が つかない 場合 は PK 戦で 決 
廣を つける という ルールでした。 3 位 以下の 順 
位 も PK 戦で 決められました。 

で， Oh!X 代表 （私， つまり 編集 A なのです が） 
はとん とんとんと 勝ち抜い ていき， まさか まさ 
かの 優勝に 輝きました。 あまり （という 力、， ほ 
とん ど） 練習 をして いなくて， I 回戦で 口 グイ 
ン 代表の 忍者 増 田 君と 当たった ときに， 「口 グイ 
ン なら 負けても 文句 
いわれな いな」 など 
と 思って いた ぐらい 
だつ たんです がね。 

しかし， 勝った から •， -' 

いう わけで はない の 
です が， この 「プロ 
サッカー 68」 の 対戦 
は なかなかに 面白い 



ものでした。 物が かかって いたから ともい えま 
すが， さすがに 決勝で は 燃えました。 

私 も 含めて， 参加者が 全体 的に まだ ゲームに 
愼れ てない という 感じだった ので， もっと 練習 
してから 再度 対戦して みたい 気 もします。 

結果 は 以下のと おりです が， 詳しい 途中 経過 
は 174 ぺ一ジ の microOdyssey を ご覧 く ださ い。 
1 テクノポリス 

i— Li "― ポプ コム 
1 ~ コンプ ティーク 

優勝 一 j "― マイコン BASIC マガジン 



PITAPAT 


フィルイン カフェと いう ソフ ト ハウスの 企画， 
開発 による 対戦 型 アクション パズル ゲームが ビ 
ク タ 一音楽 産業 か ら 来春に 発売され る ことに な 
つた。 「prr くん」 「pat ちゃん」 と 名付けられた 
ゥサギ のよ うな キャラクタ一 でう ま く ブロック 
を 動かし， 消して いく。 ブロック は 夕テ， ョコ， 

ナナ メの いずれ かに 4 つ 以上 並ぶ と 消える。 ブ 
ロック の 消え 方 は コ ラムス を 想像 して もらえば 
いい かな。 キャラクタ一 は I ブロック 分の ジャ 
ンプ と， ブロック を 押す ことし かで きないので， 
上から 降って く る プロ ックを 消す の は なかなか 
苦労す る。 マップ は 全 64 面で， 途中に は 何枚 か 
の CG も 隠されて いる。 画面 や 音に も 力が 入って 
いるし， 燃えそう な 対戦 モード も あるので， 期 
待しても いいので は ？ 

X 68000 用 5"2HD 版 2 枚 組 6, 800 円 （税別） 

ビクター 音楽 産業 003(3423)7901 



き« ト雅 lb 

かって ヴ ヱ ルス ナーグ に 存在し， 繁栄の 頂点 
に 達して いた 「魔法 王国 j は， 突然 現れた 「魔 
竜」 によって 崩壊した。 「魔 竜」 と ヴェルス ナ一 
グを 治める 「神」 との 戦い は 数百 日に もお よん 
だが， 神が 自らの 命と 引き換えに 「魔 竜」 を 封 
印す る ことで 終止符が 打 たれた ので ある。 しか 
し， そのと き 世界の 大半が 破壊され た …… 。 そ 
れ から 2000 年 以上が たち， ヴヱ ルス ナーグ に は 
新しい 文明が 生まれつつ あつたが， 世 は 戦乱の 
混沌の なかに あった。 

ファミリー ソフトから X 68000 のォ リ ジナル 
RPG が 発売され る。 上の ような 世界 を 舞台に， 全 
20 の シナリオ で 構成 された キャンペーン が 進行。 
パ一 ティ一 を 組んで 旅 をす る， という わりと 普 
通の RPG だが， 隊列の 組み方 や 戦闘 方法な どに 
工夫が なされて いる。 

X 68000 用 5"2HD 版 価格 未定 

フ アミ リ一 ソフ 卜 Q03(3924)5727 
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私 は 町の ケーキ 眉さん 


Kaneko Shunichi 

金子 俊 一 


フェアリ一 ランドの 片隅に ある アル アルファ 王国。 その 国 
の 王様が ドラ コ リスクと いう 大ト カゲの 魔力で 伝染病に か 
かってし まった。 で， その ひとり 娘 トレ ミーと 友達の ロド 
ミ 一が ドラ コ リスク を 倒す ために 旅に 出た とさ。 


タイ トーの キャラクター ゲーム， 「フェア 
リーランド ストーリー」 が 届 き ま した。 タ 
イト 一とい えば， 「ちゃつ くん ぼつ ぷ j 
ブル ボブ ル」 などの 発売元で， キャラクタ 
—ゲームの 大御所です よね。 そして， 移植 
を 担当 し たの は sps と く れば， 完全 移植 と 
考えて も いいで しょ う。 

この ゲーム は 「1985 年 もの」 という こと 
で， ノスタルジックな 味わいが あります。 
ひらたく いえば， ちょいと 古いって とこ か 
な。 

必殺! キヤ ラゲ- ♦♦♦♦♦♦♦♦ 

そもそも キャラクタ 一ゲームと は， ゲー 
ムの システムなん かより， 登場 キャラに 力 
が 入って いるもの だと 思う。 開発 側の キヤ 
ラ への 思い込みが 感じ られる ゲーム こ そ 力 f ， 
キャラクター ゲーム と いえる ので はないだ 
ろうか。 

この 「フェアリーランド ストーリー」 も 
例外で はなく， キャラ は かわいい。 バブル 
ボ ブル よ り 1 年 早い 登場 という こと で 見た 
目 はちよ いと 地味つ ぼい が， それなりの 味 
わい が あるの だ。 

主人公 はァヮ 吐き 怪獣で はな く ， 魔法 使 
いの 女の子 だし， ブタは ジャンプす るし， 
リボン をつ けた 恐竜 は 火 を ふく。 ああ， メ 
ル ヘンの 世界 （と は 程遠い）。 

また， キャラクター ゲームの 特徴と して， 



W たに I のか わい さ と^ IM に， プレイの むず 
かし さ という 点が ある と 思う。 
キャラ に 惚れ込みす ぎて， テスト プレイ 

に 合いが 入り ま くって いるた めじ やない 
かと 邪推して し ま う く らい だ。 そして， 後 
述 する ように， この ゲーム も むずかしい。 

構成 や， ゲーム デザイン は 「バブル ボブ 
ル」 の 元ネタ ともい える く らいに 以てい る。 
これ は期恃 してても いいだろう。 


八卜ン をく るり 


この ゲームの 签本を 伝授しょう。 自分で 
使える 技 はたった ひとつ。 スティック を 振 
る だけ。 それだけ じゃちよ いと 弱そう でし 
よ。 ところが どっこい， そこから 出る 魔法 
の ビーム は 敵 を ケーキに しちやう の だ。 

某 ゲームな ら その ケーキ は 食べち やう と 
こだろう けど， この ゲームで は 破壊す る だ 
け。 ケーキ を 下に として 壊す のが 基本 ヮ 
ザ。 もし ケーキの 下に 敵が いれば， その 敵 
も 消える。 そう やって， いっぺんに たくさ 
ん やっつけ ると， どんどん 高 得点に なって 
い く 。 

それじゃ 画面の いちばん 下にい る とき は 
ど う すんだ つ て ？ 心配 ご 無用。 敵が ケー 
キ になっても 気にせずに， ビーム を いっぱ 
い 当てる と， ケーキ は消ィ 匕され ちゃうの;^。 
ああ もったいない。 食べ物 は 大切に しょう 
ね。 

阖面 にいる 敵 を 全部 やっつける と 1 面ク 
リ ァ 。 全部で 100 + 1 面で 構成 されて いる。 

全部の 面が 凝り ま く つてい る わけで はない 
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のがち よ つ と 残念。 

簡単な 面 は "ちょ一 楽勝" だが， ムズぃ 
面 は" 死んでも 解けない"。 この ギャップが 
激し いのは 愛嬌のう ち だと 思う しかない だ 
ろうね。 80 面 あたりから 厳しさが 増して， 
90 面 あ た りから は た だの 拷問 といって もい 
いぐらい。 

味方 は カレーの 王子 様 ♦♦♦♦♦♦♦ 

それでも くじけち やい けない。 アイテム 
という 強力な 味方が いるの だ。 お 月 さま は 
敵 を 全部 ケーキに しちやう し， お 星 さま は 
当てる とィ タイ。 面 飛ばし ゃフ アイ ヤー も 
ある。 ほとんどの アイテム は 強力 だけど， 
難点 は 有効期間が 短い こ と。 いい 気になつ 
てる と 悲しい 目にあって しま う。 
教訓 ： 驕れる もの は 久しから ず 
面に よって は 仕掛け も ある。 ワープ ドア 
と 虫の 舌 だ。 ワープ ドア は その 名のと おり。 
問題な のが 虫の 舌。 ヮ ープ ド ァ から 芋虫が 
出て きて， カメレオン よろしく 舌 を ビエ 一 
と 伸ばす の だ。 もちろん， つかまつ ちゃい 



頭の 上に 乗っても 大丈夫 


ビームで 敵 を ケーキに 変える 



j ゲ にな 
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けない。 

「君子 危うき に 近寄らず」 といきた いと 

ころ だが， 敵が 芋虫に つかまる と 7000 点 も 
もらえる。 得点が 低め のこの ゲームで は， 
かな り 魅力的な の は 否定で きない。 「虎穴に 
いら ずん ば 虎児 を 得ず」 で， ついつ い 芋虫 
の 前で 追い かけっこ をして しまう。 グ アツ 
デーム， またつ かまつ ちまった い。 きっと 
君 も 繰り返す ぞ。 まさにお いし さと 背中 合 
わせの 河豚の 毒。 

昔， dB ソフトから 発売され ていた 「ラプ 
テック」 という ゲームで， カメレオン 力 f 舌 
をのば して キャラクター を 捕ま えていた 力 ? , 
似た よ う な 趣お が ある ぞ。 

欲張つ ちゃ あ 負けよ" 

パランス がいい 意味で 悪い ので， スコア 
メイクに 走らず， 面 タリ だけ を 主体に 考え 
ていれば， 比較的 簡単に 90 面く らいまで 行 
つてし まう だろう。 

ただし， スコア メイク を 考える と 完全に 
ドッボ の 世界が 待って いる。 一度にた く さ 
んの敵 を やっつけ るの が 高 得点の 基本 な の 
で， ぎり ぎり まで 敵 を 引きつけ なければ な 
らな いの だ。 追い かけっこの 要素が 強く， 
敵 キヤ ラの アル ゴ リ ズム を 読み取つ て 誘導 
しなければ ならない。 引きつけ る という 行 
為 ゆえ， 敵が 必ず 近くに いるので， ちょつ 
とした ミス が 命 取 りに なって しまう の だ。 
何度 ジョ イス ティ ックを 破壊し よ う と 思つ 
たこ と 力'。 ああ， 自己嫌悪。 

その 分， 成功した ときの 快感 は 大きい。 
この I 昧を 知 つてし まった 日から が 真の 「 フ 



WORM に 気をつけろ 



WORM に 敵が つかまる と 高 得点 
エアリー ラン ドス トー リー」 の始 まりと い 
つても 過言ではないだろう。 

こだわ り 始める と， 1 而 ごと に 攻略 法 を 
研究して しまう。 もちろん， 対象 は" ハイ 
スコアでの ク リ ァの 手順" に ほかな ら ない。 

ところ 力 、 これと いった 決め手 を 見つける 
のが 大変な の だ。 「バブル ボ ブル」 などよ り 
ラ ン ダム 性が 強い 気がする。 

m 、すん で 曰が 暮れ 

やっとの 思いで ク リアす ると， メッセ一 
ジに スペル ミスが ある。 きっと 完全 移植の 
なせる 技な のだろう。 どこに あるの 力' は自 
分の 目で 確かめて も らいたい。 

ところで， この ゲーム は 2 人 同時 プレイ 
ではな く， 1 ライ フの 交代 プレイ になって 

いる。 その 2 プレイでの コンテ ィ ニューの 

仕様が （もともと がそう なのであろう 力り 
少し 気になる。 
具体 &勺な 話に しょう。 

も し ゆ j 方の プレイヤ一 に extend 力 ？ な 力' 
つたら， 交代 プレイな ので 2 プレイヤ一 が 
最後に プレイす る ことになる。 1 プレイヤ 
—が 10 而， 2 プレ ィ ャ一 は 4 而でゲ 一ム才 
—バーに なった とすると， ラウンド セレク 
トは 4 而 までにな つてし まう。 ここで 1 プ 
レイヤ一 に extend があった とすれば， 最後 
に プレイす るの は 1 プレイヤー になり， 1 
プレイヤ一 が 死んだ 而 （つま り 10 面 以降） 
から セレクト できる ことになる。 

よ うする に， 「最後に プレイ した 人が 進ん 
だ 面まで セレクト できる」 ようにな つてい 
るの だ。 極端な 話， 1 プレイヤ一 が ノ一ミ 


乞う レイン ボー アイ ランド 


正直に いおう。 タイト一 にと つて I 年の 差 は 
大きかった よう だ。 システム， グラフィック， 
ミュージック， その他， トータル 的に 「バブル 
ボ ブル」 の ほうが 素晴らしい。 ゲ一厶 性が 髙ぃ 

の だ。 両方と も 遊ぶ ことができ る X 68000 ユーザ 
一は 幸せと いうべき なのだろう。 どちらも 完全 
移植な ので. 「フェアリ一 ランド スト一 リー」 は 
ちょっと 分が悪い。 あと は 趣味の 問題な のでな 
んと もい えない が， 値段が 安め なの は OK ではな 
いだろう か。 


次 はや はり ど 二から か 「レイン ポ- 
ド_1 が 出る の を 待ちたい。 


システム 
グラフ ィ ック 
ミ ュ一 ジッ 7 
サゥン ド エフ: 
快感 
苦行 


★★★★★★★ 

★★★★★★★ 

★★★★★★★★ 

★★★★★★★★ 

★★★★★★★★ 

★ ★★★★ 



普通に 死ぬ と 泡になる 


XUP 、 HIGH 



あつ， コイン 見つけ 

スでク リア， 2 プレイヤ 一は 1 面で 全滅し 
た 場合で は， ラウンド セレクト は 1 面から 
になって しまう。 やはり， 面が 進んで いる 
ほうか 遅れて いる ほう に 合わせて セレク ト 
できる よう に 統一 を 図りたい ところ。 

また， なにかと 比較 をす るよ うで 巾し 訳 
ない の だが， X 68000 用 の 「フェアリー ラン 
ド ストーリー」 と 「バブル ボ ブル」 では ジ 
ャ ン プ ボタ ン と 攻撃 ボ タ ン が 逆 になって い 
る。 プレイし にくい し， 問 違え やすい。 せ 
めて セレク ト でき る 程度の 心遣いが ほし か 
つ た 。 会社が it うと はいえ， 後発が 努力 を 
すべきで ある。 

^雜 ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

この ゲーム を やつてから 思った。 バブル 
ボブ ルは 上達 すれば す る ほど に 一方的な 攻 
撃に なって いった。 有無 をい わさず ァヮに 
閉じ込め， 一気に 全滅' させる のが '决 感た' つ 
た。 あれ は 「サ ディ ズム」 ともい える ゲー 
ム ではない だろ う 力'。 この こと は サイ. パ' ブ 
ルンで もそう だつ た。 • ^ 

一見 「バブル ボ ブル」 と 似た よ う に 見え 
る 「フェアリーランド ストーリー」 だ 力 ?， 
根本的に 違 うの だ。 うまく な る ほ ど に 消 分 
への かせが^え ていく。 耐えて 耐えて 耐え 
抜いて， 快感 は それ を 成し遂げ たこと。 こ 
れは まぎれ も な く 「マ ゾ' ヒ ズム」 の ゲーム 
だった の だ。 

真の ゲーマーなら 自分への お!; 戦と いう 意 
味で も 「フェアリーランド ストーリー」 に 
挑んでも らいたい。 この ゲーム を ノーコン 
ティ ニューで ク リ ァ でき る 人 を 見て みたい 
気がする。 


THE SOFTOUCH 


SOFTOUCH 


スピード 感 あふれる 本格派 


Kageyama Hiroaki 

影 山 裕昭 


日本で も 人気 を 高め， 国民的な スポーツの ひとつと なりつ 
つ ある サッカー。 それ を 本格的に， 真面目に ゲーム 化した 

のが この 「プロ サッカー 68」。 野球 ゲーム は 根強い 人気が あ 
るけ ど， サッカー ゲ一ム はいかが な もんなん でし よ うか。 


> プロ サッカー 68 



<c> iaao / iaai 

ANCO SOFTWARE し TO . 
K I CK OFF BY D I NO 


つい 最近 「パワー モン ガー j を 発売し な' 
イマ ジニァ から， また ま た 海外の 話題 作が 

発売され る ことにな つた。 それ もい ままで 
と は うってかわっての スポーツ ゲーム， そ 

の 名 も 「プロ サッカー 68」。 

すでに スーパー ファ ミ コン でも， 「プロ サ 
ッ カー」 の タイ トルで 発売され ている よ う 
なので， プレイした 人 もい るか もしれ ない。 
原作 は r KICKOFF」 といい， ヨーロッパ 
で大 ヒットし た ゲー ム だそう だ。 

海外の 話題 作つ ていう と， 日本の ゾフト 
ハウスな ら 無視す るよ う な 細かい 部分に も 
凝って いて， プログラマの ゲームに 対する 
た だ な らぬ 思い入れ 力 ひしひしと 伝 わ つ 
て 〈る こ とが 多い よ う に 感じる。 

さて， この 「プロ サッカー 68」 では ョー 
口 ッパの 国民的 人気 スポーツ である サッカ 
一 を， どのように ディスプレイ 上に 再現し 
ている の だろ う 力'。 

ノ I ンノは 気持 さじ纖 ♦♦♦♦♦♦♦ 

やって みて すぐに 思った こと は， ボール 
と 選手の 動きが 異常に 速い という ことで あ 
る。 おまけに ボール コ ン ト ロールが 難 し く 
て， 思った 方向に ボール を 蹴る こ と はおろ 
力'， ド リ ブル さ え 満足 にで きないの である。 
蒈通， サッカー ゲームと いうと， ボール を 
持つ た 選手 を 動かす と ド リ ブル， 止 まると 
ボール キープす るよ う になって いる と 思つ 

ていた。 


ところ 力':， この ゲー ム で は ド リ ブル と ボ 
ール キープ は 明; n 窗に 区別され ていて， ボー 

クレ を'^ つ た 選手 を 動かす と ド リ ブル はす る 
力 s ， 止まる と ボール は キープ されず， その 
ま ま 蹴って いた 方向に 車 云が つてい つてし ま 
うの だ。 ボール キープす るに は， 選手と ボ 

一 ル が 離れて t 、 る 状態で A ボタン を 押さな 
ければ ならない。 そして， A ボタン を 押し 

続けて いる 間， 選手 は ボール キープ を 続け 
る が, こ の 状態 か ら 卜" リ ブルに 移 る こと は 
できない。 

ここが ミソ だ。 A ボタン を 離して 味方に 

パスす るし かないの である。 パスの 方向 は 
方向 キーで 決め る こと がで き る の だが， 味 
方の いる 方向 を 止まって から 確認 している 
ようで は， 相手の 選手に ボール を 取られて 
しまう ことが 多く て 油断で き ない。 常に 自 

分 以外の 選手の いる 位！！ を 把握して おく こ 
とが 大切で ある。 

こう 書く と 簡単そう だけ ど， 操作 だけで 
も 大変な のに， ほかの 選手に 気 を 配る なん 
て 本当に 大変な こ と なの だ。 

さらに さらに， ドリブルから ボール キー 
プに 移る 動作 も 難しい。 つまり， ボール か 
ら 離れた 状態で ボタ ン を 押せば ボール キー 
プ だが， タイ ミン グを問 違えて 選手に 触れ 
た と こ ろで ボタ ン を 押す と， 止まる どころ 
か シュート になって しまう の だ！ ド リブ 
ルの 間， 邈 手 と ボールが 離れて い る 時間 は 
コンマ 何 秒 かで ある。 この 時 間 を 見極めて 
ボタ ンを 押さな ければ い け な いの だか ら ， 
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ニ ームは 有名 どころ 力 • 


、かわか 


いかに ボール コン ト ロールが 難し 
つても らぇ るだろう。 

さらに さらに さらに， やれば わかる 力 f , 
ド リ ブル も ボール を 左足よりに 蹴る 力'， 右 
足よりに 蹴る かによ つて， 方向転換の し や 
す さが 変わって くる。 コンピュータ はくる 
つ と 180 度 方向 を 変えて ド リ ブル を 続けて 
いたり もす る 力-:， 僕に とつち や 直角に 曲が 
るので さえ 8t しいのに， U ターンす るなん 
て 至難の 業で ある。 

以上の よ う に ボール コン トロールに 関し 
て は 非常に 高度 な 技術が 要求 さ れ， 本物 志 
向 と 呼ぶ に ふさ わ しい 出来で ある。 上達す 
る に は 時間が かか る だろ うけ ど， そ れ だけ 
に 腕の 違いが もろに 出る わけで， 友達 を 相 
手に プレイ して 高圧な 態度に 出る こ ともで 
きょう。 ただし， あんまり にも 相手 をけ な 
して， 夜中に 無言 電話が かかって きても 知 
ら ないから ね。 

さて， これまで 選手の 操作 方法に ついて 

m 


飛びつ く が 



1 


ゴール されて し 
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書いて きた 力 f , そろそろ ゲーム 全体の 紹介 
をしょう。 画面 写真 を 見ての とおり， 試合 
中 はグラ ゥ ン ドの 一部が 表示 さ れ， ボール 
の 動いた 方向に 合わせて グラウンド も 全 方 
向に 高速 ス クロールす るよう になって いる 
また， 選手 や ボールの 位置 は， 画面 iLh に 

ある グラウン ド 全体 図で 確認で き るよう に 
なって いる。 上下に それぞれの ゴールが あ 
つて， ハーフタイム では 実際の サッカーと 
同 じく 攻める 方向が 逆に なる。 つまり 前半 
上攻 めなら， 後半 は 下 攻めになる わけ だ。 
多 く の 入 は 下 攻めに なると やり づ らくなる 
だろう から， 前半 を 上 攻めに して 攻め まく 
り， 後半 は 守りに まわる といった 作戦 も 立 
てられる。 

先 ほ ど も 触れた よ う に， 選手 と ボールの 
劻きは ゴキブリの 素早 さ を 連想させる 速さ 

で， 「速す ぎる〜」 つて 感じ。 試合 中 は ボー 
ルに 近い 選手に プレイヤー が 直接 操作で き 
る 目印と して， 三角の カーソル がっく。 こ 
の 力一 ソルの 向きに よって， 攻める 方向が 
わかる ようになつ ている こと も 親切で う れ 
しい。 キャラクターの アニメーション にも 
ぎこちない 部分が ない。 さす が 海外で ヒ ッ 
卜した だけの こと は ある。 ビジュアル 面に 
ついては， スポーツ ゲームの もつ スピード 
感 とスリ ルを 味わ うことの できる ゲーム ス 
ピー ド といい， 選手の 動きと いい 実に 素晴 
らしい 出来で 感心した。 力 f , よくで きてい 
る だけに， ボールが G の ベタ 塗りであった 
こ とが 気になった。 効果音 も ボール を 蹴る 
音と 歓声し か 入って いなく， ちょっと 寂し 



シュートが 決まり， 喜んで 宙返りす る コーナ一 は 慎重に 


目指す は 芸術的 プレイ 


本文で は 触れなかった が， 二の ゲームで は 相 

上手に なって 再現 プレイ なんか あれば， とても 

手 選手に 近いと ころで A ポタン を 押す と， タツ 

楽しめた と 思 うんだ けどな， いま は， 基本の 三 

クル や スライディング をす る ことができる。 し 

角 パス さえで きない 僕 だけど， 大会で 優勝した 

かし， 本物の サッカーと 同じように イェロー 力 

(A) 氏に でも 特訓して もらう 力、。 

—ド， レッド カードが あって 退場 させられ てし 

総合 評価 

0 5 ID 

まう こと も あるから， 多用 は 危険， 使う のは最 

スピ一 ド慼 

★★★★★★★★★ 

小 限に してお きたい。 

グラフィック 

★★★★★★★ 

さて， コンピュータの プレイ を 見て いると， 

操作 性 

★★★★★★ 

実に 鮮やかに パス を 回して いるが， 人間で あそ 

起動時間の 速さ 

★★★★★★★★★ 

二まで 美しく プレイで きる 人が いるの だろう か。 

熱中 度 

★★★★★★★ 



PK 戦 ももち ろん ある 


い 感じが した。 

細かし 、設定が うれし L )♦♦♦♦♦♦♦♦ 

選手の 操作が 難しいた めに， この ゲーム 
に は 練習 モードが 用意され ている。 まず は 
こ こで 邋 手の 操作に 慣れよ う。 ペナルティ 
一 キックの 練習が でき る モード も ある。 

実戦 モ 一 ドには 1 試合 限 りの シン グル ゲ 

ーム と， 8 力 国 を 相手に 総当たり戦で 争う 
"THE LEAGUE" が 用意され ている。 シ 
ングル では 友達 を 相手に して 対戦す る こ と 
もで きる し， コンピュータ を 相手に する こ 
ともで きる。 選手の レベル は 5 段階 か ら 決 
める こと がで き， 動く ス ピー ド な ど が 変わ 
つてく る。 まずば "SUNDAY LEAGUE" 
で ゲームに 惯れ て， 操作に 惯れた ら どん ど 
ん レベル を 上げて いって， 最終的に は 
"INTERNATIONAL" でプレ ィ できる よ 
うにな ろう。 

では， 試合。 まず， フォーメーション を 
決める。 フォーメーション， つまり 攻撃 を 



ファール！ 何 をす るんだ， この やろう 



スロー イング， 敵に 球 を 取られるな 


優先す るか， 守備 を 優先す るかで， いくつ 
かの フォーメーション システム が遗べ る の 

である。 プレイヤ 一は 4 種類の フォー メー 
シ ヨン システムから ひとつ を 選択す る 。 

最 も 一般的 な の が 4-3-3 システム。 つま 
り， フォワードと ミツ ドフィ ノレ ダ 一が 3 人 
ずつ， フル パ' ックが 4 入の システム である。 
普通に 使うなら 4-3-3, 攻撃 重視なら 4-4 - 2, 
守 り 重視な ら 5 - 3-2， 攻撃 も 守り もこな し た 
い 場合に は 4-2- 4 を 使う と いいだろう。 

ハーフタイムで も フォー メ ーショ ンの変 

—ぉ がで き る ので， 前半 を 4-4-2 シス テ ムで積 
極 的に 攻撃 し て 点数 を 稼ぎ， 後半 は 5-3-2 シ 
ス テムで 守り を 固める， といった 作戦 を 立 
てて 遊んで みょう。 ^9^^^^ 

ハーフタイムの 設定 も 5 分から 45 分 ま で 
5 種類の 中 か ら 選ぶ こ と がで き る 。 45 分ハ 
ーフを 選ぶ と， フルタイムで 90 分。 う 一ん， 
なんだか 体力 使い そ う だな ~。 試合 中 は 風 
も 吹く ので， ボールの 動きが 思わぬ 方向に 
llll がる 場面 も 見られる。 ほんと に リアルに 
作って あるよ うだ。 

やはり， 本場 ヨーロッパの サッカー ゲー 
ム という ことで， 翼 君の よ う な 派手で 彔快 
な シュート は 打てない けど， 選手の 操作 糸 

に 工夫 を 凝 らして， S も 基本的な ド リ ブル， 
ポ'一 ル キープ を 難しく したと ころ 力 卜 さす 

が 本格的と いったと ころ 力'。 フォー メーシ 
ヨン システムの 再現 や， グラウンドに 風 ま 
で 吹かせたり すると ころに も， こだわり 力す 
見える よね。 派手な 演出 は 少ない けど， や 
れば やる ほど 味が 出て き て やめられない， 
ま る で 酢 昆布の よ う な ゲー ム だ。 
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SOFTOUCH 


き 機動 戦士 ガン ダム クラシック 'オペレーション 


掌中の 機動 戦士た ち 


Ishigami Tatuya 

石 上 達 也 


機動 戦士 ガ ン ダムの キャラクター で 戦略 ゲ 一ムが 楽しめる C 

ファンに とって はた まらない 喜びだろう。 あの モビ ルス 一 
ッ をこう やって， 二 いつは こういう 性能 だから そっち にぶ 
つけて •••••• 。 想像力 は 膨らむ ばかりで すな。 


プチ （フィルム を 盤ぎ 合わせた 跡の 音） 
しばし の 間。 

ズン チャン， ズン チャン （ドラムの 香》' 
も， え， あ， 力;， れ， （c の コードで） 

もえ あ がー れ （Dm7 の コ 一 ド で） 

いいな あ， 「機動 戦士 ガン ダム」。 いま ま 
さ に， X68000 であの 感動 を T f Pii でき ると き 
が やつ て き たのです。 と， 期 侍に 胸 を ふ く 
らませ ながら， いざ， ゲーム スタート。 


ゲームの 概略 


この ゲーム は， 基本的に シ ミュレ ーショ 
ン ゲームです。 が, 三國 志な どのように 際 
限な く 手間暇 かかる ゲームで は あ り ません。 
どちら かとい うと 「銀河 英雄 伝 1 兑」 のよう 
な 感じ で， 気軽 ( ： 立 ち 上げて 1 〜 2 時間 で 
ひとつの シナリオ を 終了させる こ とがで き 
ます。 ま た， じっくりと 取り組み たいとい 
う 方に は， 5 つの シナリオ からなる キャン 
ぺーン モード も ffl 意され ています。 しかし， 
キャンペーン モー ド では プレ ィ ヤー は 連邦 
軍し か 選べません ので， 1 おかに ジ オン 軍の 
メカに 心惹 かれて いる 人 は， ちょっと がつ 
かり かも しれません。 

ゲームの ス タイ ル は， 先攻 後攻 を 選び， 
自分の ターン ご と に 自分の キャラ クタ 一に 
移動， 攻撃 を 指令し， 相手の 旗艦 を 沈める 
という ものです。 とはいっても， 相手の 攻 



X68000 用 5' で HD 版 3 枚 組 9, BOO 円 (税別） 
ファミリー ソフ卜 003(392 め 5727 


撃 ターン 屮 でも 分の キャラクタ 一は 適当 
に 応戦す る ので， 「先 者 有利 則」 が 必要 以上 
に 働いて， 非常に 悔しい 忍い をす る こ と は 
ありません。 また， 旗艦 は ストーリー ごと 
に 固定で， 生き残った 艦への たらい 回し 指 
名 はで きないので， 打ち 逃が し た た つ た 1 
隻の 巡洋艦 を 追つ て， 右往左往す るよう な 
こと も あり ません。 

顾 jftl つ なか ら わかる ように， キャラクタ 
一 な ど の 移^ に は 基本的 に HEX の 概念 を 
用います (しく しく）。 

ハ" ック ストーリー ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 命 

タイトルから も わかる ように， ！ S 材はぁ 
の 「機 勅 戦 セ ガン ダム」 です。 私 を 機械工 
学科 に 行かせし め た 「機動 戦士 Z ガ ン ダム」 
の 前 作です （最近 は 専攻 を 尋ね られ ると 「98 
式ィ ン グラムの マ ニュピ レー タに チヨ ゥチ 
ョ 結 び 機構 を 付加 しています」 と 答える よ 
う に している ） 0 

で， その クラシック 'オペレーションな 
わけで， 宇 'お 胩 0079 年 あたりの 話です。 セ 
イラさん ゃス レツ ガー 中尉が 乘っ ている 機 
体が コア ブースター である こと や， マニュ 
アルに は ガン タンクが 載って いながら もハ 
ャ ト は ガン キヤ ノ ンに 乗って いた りと いう 
ところから 見て， テレビ シリーズ ではなく， 
映画の ほうの ストーリーの ようです。 

また， ドライブ 1 に 入れる ディスク をデ 
ィ スク B から ディ スク C に 切り替える こと 
で， そ れか ら 14 年後の 映画 1 " 復活の シャァ j 
の ストーリー を 遊ぶ ことができます。 しか 
し， どの ストーリー を 選んでも， タイトル 
画面 は 地球 を 背景に ラー • カイ ラム (ひよ 
つと したら， 居住 スペース をな く した ネ一 
ル'ァ 一 ガマ？） なの は ご 愛敬です （でも， 
な に か 神経 を 逆撫で られ るよう な も のが あ 
る）。 

と， ここまで 読んで きて お気づき かもし 
れ ません が， パック ストーリー を 知らない 
と この ゲーム はち よつ と わか りづ らい もの 
が あ ります。 レ ウル ーラ を 沈めた と き の 快 



感ゃ， 手持ちの キャラが ジム III ばかりのと 
きに， ジ エガン を やられた 悔しさが わから 
ない ので は， この ゲームの 面白さが 半減し 
てし まいます。 

一応， マニュアルに は， ひととおりの キ 
ャラ クタ 一の 説明が 敉 つて はいます 力 t， あ 

く まで ひと とおりで しか あ り ません。 ガン 
ダムの 世界で は， 時代 とともに メカの 新旧 
交代が 起こって いて， 向かう ところ 敵な し 
の 最強 メ 力 が 次の シナリオ では 量産 さ れて 
いたりと， その シナリオ の 時点での メカの 
相対的な 強さ や 普及率な どが 違って きます.。 
このよう な データ は マニュアルから では 読 
み 取れません。 

「提督の 決断」 のように， やら れた と き 
に グラフィックが 出て きたり， やられた メ 
力の 重要 さに よって， より 悲しい 音楽が 鳴 
つたり すると かして， 「ガン ダム」 への 感情 
移入 を 手伝つ て く れれ ば， も う 少し， 一般 
ピープル も 楽しめた と 思 う のです が。 



移動 可能な 場所 は ひと 目で わかる 



戦闘 シーンで は 荷 粒子 砲 や 弾が 飛び交う 
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ガン ダムが 好 さだから 


さらに 余計な おせっかい なのです が， このよ 
う に オタク 会話のお 題と して 設計す るので あれ 
ば （そんな 二と を 考えて 設計して はいない と は 
思います が）， もうち よ つと 小 技に 凝って もらえ 
れば うれしかったです。 たとえば. 宇宙空間に 

ホビー ハイ ザ "j ク （戦 M 機能の ない ス ポ 一ッ用 
のモ ビル スーツ） がなん の 前触れ もな く プカプ 
力して いるの を， 見つけたり すると， 才 タク 心 
は 最高に く す ぐられ るので すが …… 。 


そうそう， マニュアル は美榭 本晴彦 さんに よ 
る 表紙が ついています。 もっとも， 中身 は 設定 
資料の 超 ダイ ジェ スト 版です が …… 。 


総合 評価 さ \ 'ネ 

操作 性 ★★★★★ 
ビジュアル ★★★★★★★ 
サウンド ★★★★★★ 
熱中 度 ★★★★★★★★★ 
ガン ダム ★★★★★★★★★★ 



会話 をす ると 相手の ステ一 タスが わかる 
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もちろん セ イラさん もい るぞ 

セ イラ 「アム 口， ^進よ ろしくて？ j 
アム 口 「はい， セィ ラ さん」 

(ガン ダムが カタ パル ト に 乗る 音） 
アム 口 「アム 口， ガン ダム， 行き ま 一す」 

などと， PCM で， とまで はいかなくても， 
画面に セリフ を 出すな どして， しゃべる よ 
うな こと をす ると 盛り 上がつ たので は ない 
かと 思います （リ' I 然， このような 一 0も 人に 
は う ざつ たい 機能 は， ス イツ チで^ 止で き 
るよう にしておく 必要 は ある）。 

ただし， 同じ ガン キャノン でも， ハヤ ト 
と カイ が乘 るのと では， 弾の 命中率 や 被' Jl|i 
しゃす さに 違いが あったり と 力'， 細 I かいと 
ころで キャラクタ一 を 考慮して いるよう な 
ところ も 若干ながら あり ます。 

や は り ゲー ム 時間 が 1 時間 前後 とはいつ 
て も， それな り の n、H'lj この ゲームに 触れて 
いる わけで， ちょっと のこと でも 気になつ 
てし まいます。 特に， 拡大す る 領域 を 右側 
の 全体 地お 1 から 選んで， 左側の ゥ ィ ン ドウ 
にもって くると き， その 領域の 指定に 改良 
の 余地お お あ りです。 

また， 敵の キャラクターの 種類 （たいて 
い アルファべ ッ 卜の 2 文字で グラ フィック 
の 下にち よこつ と誉 いてあります） 力 s]5 ィ 
ンチの CRT ではち よつ と 見づ らいです し， 
ダメージな ど も その キャラ クタ 一の と な り 
に 自分の キャラクター を 寄せて 「会^」 を 
しなければ わか り ません。 

直接 搮作 性に は 関わって き ま せんが， コ 


戦い を 終える と， このような 画面が 

ン ピュー タの 攻撃 ターンのと き， | 山 1面 カリ :| 
ま ぐる し く 変化して いって， 何が 起こった 
のか さっぱり わかりません。 キャラクタ一 
の 移 励 ぐらい アニメーション 処理 して くれ 
て もい いと 思う のです 力 { 。 

綳 プレイ も ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

さて， この クラシック • オペレーション 
のように， 思考 型 （というの も なんだ が） 
ゲームの も う ひとつの 楽しみ ガに 友達 を 家 
に迚れ て きて， 2 人で 対戦 を 行う という も 
のがあります。 相手 力 f , コンピュータ では 

な く 入 1111 であ ると， いま ま で 使つ て t • た 技 
が 使 えなくな つたり， 产 想 もで きな かつ た 
よ う な 戦法で 攻^さ れた り と ， 新 し い 遊び 
方が でき る も のです。 

また， 対戦 プレイで は， ゲーム そのもの 

を 楽しむ ほかに， RPG などの よ う に プレイ 
ヤー 同士の コ ミニ ュケ ーショ ン も 楽しい も 
のです。 お 題が 「機動 戦 上 ガン ダム」 とな 
る と， 特別な 感情が ふつふつと 体 を かけめ 
ぐって， あやしげな オタク 同士の 佥 話に 花 
が 咲 く ので はないで しょ う か （「朱に 交われ 

ば 気持ちいい」） P 4^ 

画面の 端つ こに， ちょこつ と, 屮, てき た メ 
力 を 見つけて は， 「いま， むの 向 こ う に 旧 ザ 
クが 出て きたの 兄た か？」 と 力'， 「 w た w 

た， いま 出て き たやつ， TV シ リーズの と ち 

よ つ と 胸の あた り の 形が 逸う だろ」 など と, 

昔， 騒いで た Bi: な 連中と 対戦 すれば， 盛 
り 上がる こ と 請け合いです。 
最後に。 「オタク だってい いじ やない 」„ 


キャラクタ 一力 菊 えづら (j^^ 

その 昔， ラ' ポー ト と いう 出版社から PC - 
8801 や FM - 7 用に 「機動 戦士 ガン ダム」 と い 
う ゲームが 発売され ていました。 徹底的に 
見せる ゲームで， CRT 上に は 次から 次へ 
と， 映画 ゃテレ ビ での シーンが 描かれて い 
きました （例によって， ゲームの 内容 は ほ 
とん どない）。 

当時の メディア といえ ば， 半ば 常識的に 
テープ だつ たのです 力 s ， その ロードと ロー 
ドの 間に は， 本物の 声優 さ ん による セリフ 
や 効果音が 入って いたのでした。 当時の 技 
術で でき る と ころまで やって みた というよ 
うな ソフトで し た。 ただ し， このような ソ 
フ 卜の 常と して， マニア 以外に は 受けな か 
つ たので は ないかと は 思い ま す が。 

さて， やはり ガン ダム を 題材に する から 
に は， そこまで 要求して しまう の は ファン 
の 当然な 心理な わけで， そういう 点から 見 
る とこの クラシック • オペレーションに は, 
やや 不満が 残つ てし まい ま す。 「機! fi お 戦士 ガ 
ン ダム」 の 魅力で ある キャラクターの 個性 
が あまり 生きて いないの です。 また， 上級 
兵士 1 とか ニュータイプ 兵 2 と 力' いうの も 
いただけません。 せめて， ザビ 家の人 間ぐ 
らい は 本名で 登場 させて ほしい ものです。 
ときどき， 将棋の 桂馬 や 飛車に ザク とか ゲ 
ルググ と 力' いう シール を 貼って， プレイし 
ている よう な 気になった りします。 

たとえば， ガン ダムが ホワイト ベース か 
ら^ 進す る と き， 
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アーシ ァの? 力 

»• 攻撃 魔法 道具 防御 退去 P 才 フ 


整って るね, 優等生 RPG 


Komura Satoshi 

古村 聡 


国中 を 怪物た ちが a い 始めた。 平和な 国の 動物た ちが 凶暴 
な 怪物に その 姿 を 変え， ついに は 徒党 を く んで村 を » うよ 
うにな つたので ある。 この 異変の 原因 を 探り， 平和 を 取り 
戻す ために 剣士 シ オン は 旅に 出た。 


ある 曰， 王様から 道士 ロキ テルへの 手紙 
を, はされた。 異変の 原因 を 究明し， 力に な 
つて ほしいと 伝える た めの 手紙 だつ た。 手 
紙 を 受け取って， ロキ テル はこう 語った。 

「いにしえの 災禍と いう， 王家に 代々 伝わ 
る 話が ある。 昔， ある 魔 道士が この 世界の 
征服 を 企み， 破壊の 魔神 を 生み出 したそう 
じ や。 し 力' し， 破壊の 魔神 は 強力で その 魔 
道- 十: に も 操る こと は 不可能で あ つたの じ や。 
am を 待つ の みで あ つ た こ の 世界 に 4 人の 
勇者が 現れ， こ の 魔神 を 倒 し た のじ や」 

「それで は， 魔 ネ中を iU 活 させよ 1 と してい 

る 魔 道士が 現れた という のです か ？ 」 
「そうじゃ。 そして， それが できる 者 はこ 
の 国で はた だ ひと り …… 」 

そのと き， そこに 何者かが 現れた。 

「お前が 道士 ロキ テル か ？ ネ クトラ ル様 
の 命令 だ。 お前 を 殺す」 

現れた の は， 巨大な ミノ タウ ル ス。 僕に 
は 何もで きなかった。 そ う， 何も …… 。 

r 小僧， お前 もこう な り た く な か つたら， 
ネ クトラ ル 様に 歯向かお う な ど と は考 え ぬ 
こ とだ。 ふつ。 あばよ」 

無念だった。 

王に ロキ テルの 死 を 伝えた あと， ロキテ 
ルの 孫娘， ルー ン とと も に 旅に 出た。 口 キ 
テル を 殺した ミ ノ タウ ルス ゃネク ト ラル を 
倒す ため， そして 僕 自身の ために …… 。 



ル ド 画面 


X68000 用 5"2HD 版 3 枚 組 5, 900 円 (税込） 
ブラ ザ 一工業 (TAKERU) 0052(824)2493 


システム は 国民的 ♦♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

この 「 / —ブル マ ィ ン ド」 は 典型的な 口 
ール プレイン グ ゲームであります。 キャラ 
クタた ちはチ ッ プて' 構成 された フィ一 ル ド 
を ぞろぞろと 歩き まわり， 町の チップに 触 
れれ ば， 町の 中に 入り 大勢で ぞろぞろと 人 
の 間 をぬ つて 歩き， また， フィールド ゃダ 
ン ジョン を 歩いて いると， 突然， 大きな キ 
ャ ラ 描画の 戦 岡 モードに 入る。 • -.… はっき 
りい えば， まったく 国民的 ゲーム， つまり 
ドラ クェ タイ プの ゲー ム なのです ね。 ゲ一 

ム 中の 操作 もす ベて ジョイ ス ティ ッ クゃジ 
ョィ カート" でで きる ようになつ ている （と 
い う かそれ を 前提に している フシ も 晰 斤に 
見受けられる） ので， ジョイ カードな どで 
遊んで いる と 本当に 画面の きれいな ファ ミ 
コン ゲーム を やって いる 気分に な ります。 

画面 は 256X256 ドッ ト モード を 使って い 
るので すが， 色 を 有効に 活用して おり 粗 さ 
が あまり 目立ちません。 マップ も 非常に 美 
しい。 グラフィック はこの ゲームの ひとつ 
のゥ リ といえ ます。 画面の 描画 も 素早く， 
何 を やって も レスポンスが 小気味よ く 返つ 
てきます。 プログラム 的に はかな りしつ か 
りで きている のでし よ う。 

そして， バランス に関して は， これほど 
よくで きている もの は あま りないで しょ う。 
ャ バイ ッ と 思った と き に は やっぱり 死に ま 
す 力 ? ， 死に まくつ て ハマ るよう な こと は あ 
りません。 かとい つて， やさしす ぎる とい 


、つがに つ くき ミノ 夕 ウルス 


うこ ともなく， ちゃんと 楽しめる。 おそら 
く， しっかり テスト プレイ をした 結果な の 
でしよう。 これほど ゲーム バランス がまと 
まってい るの は， 私が 見て きた かぎりで は 
おそらく， 「ィ ース」 以来です。 

唯一， この ゲームに 関して 文句 をつ ける 
とすれば シナリオでしょう 力'。 イマ イチ 盛 
り 上がりに 欠けます ね。 もう 少し， 喜怒哀 
楽が ス トー リーに あっても いいと 思う ので 
す 力 *。 名作と いわれる ような ゲームと 比べ 
て 劣る とすれば その へんで しょ う。 

力;， とに か 〈ゲーム はすべ ての 要素が よ 
く ま と まった 作品です。 間違いな 〈かなり 
の 秀作で ある， といえると 思います。 おし 
むらく はこれ と いって とびぬけた セールス 
ポイントに 欠ける ことでしょう 力'。 よく ま 
とまつ た ゲームで あ る だけ に とても 残念で 
す。 次回 作で は その あたり を 考えても う 一 
歩 踏み出せば， 秀作 を 超えて， 名作と 呼べ 
る ものが でき るので はないで しょ う 力'。 


よぐ 炊け た ごはん 


この ゲーム は 食べ物に たとえれば， 本当にう 
まく 炊け た 白米の ご飯な の だと 思う。 水加減 も 
米 もい いから， 面すぎ ず， べたべた もして ない。 
つやつや してて， ほかほか してる。 毎日 食べて 
も 食べ 飽きない。 そういう タイプの ゲーム だ。 

しかしながら， それだけ あれば よいと いう も 
ので はない。 なに かが 物足りない。 そう， おか 
ずが ほしいの だ。 梅干し だって， さんまの 蒲 焼 
きの 缶詰で もい い。 何 か 華が ほしいの だ。 

二の ゲーム は 本当に ソッ なく 作って ある。 文 


句の つけよ う は ほとんどない。 しかしながら， 
それ だ け では 佳作の 域 を 抜け出す こと はでき な 
いの だ。 もう ひと 息 何 かが あれば， この ゲ一ム 
は ィ一ス など を 超える ことができ ただろう。 
総合 評価 ； i " 
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飛 ひ交ラ 昆虫 を 撃ち 舰 


>サ ィバー コア 


Takahashi Tetushi 

高 橋 哲史 


PC エンジンで 発売され ていた 「サイバー コア」 が X 68000 に 
登場。 で， 内容 はとい うと， ジュラ紀の ような 世界 を 舞台 
に 虫 を 相手に 縦 スクロール シュ一 ティ ング ゲームす る， と 
でもい えば いいの かな。 …… あなた， 虫 は 好きです か？ 


決して 私 だ t ナ が 特別 敏感 だ， という こと 
ではない と 思う。 皆さんに も 経験が な L 、 だ 
ろうか？ 

そよ風に 揺れる 木の葉から 落ちて きた 毛 
虫の 一群に 驚いて， 自転車の ハンドル を 切 
り 損ね， そのまま 木に 激突して さらに どつ 
ぼに はまった こと。 な に げな く 蹴飛ば し た 
石の 下が 実 はムカ デの 温床 になって いて， 
身の 毛の よだつ 思い をした なんて こ と。 

…… なに， ない？ おかしい な あ。 そん 
な はず はな いんだけ ど。 なぜ こんな こ と を 
いいだす のかと いいます と， 今回の 「サイ 
バー コア」 を プレイし ていて 同様の 感覚 を 
味わって しまったから なのです。 ああ， 甦 
る 幼少の 頃の 記憶。 さて， そんな サイバー 
コアの 世界って いったい ？ 

ァ 1 J ァ 1 J コロコ 口 ♦♦♦♦♦♦♦♦♦ 

「昆虫 シュ一 ティング」。 この サイ バーコ 
ァを ひと 言で 表現す ると こうなります。 敵 
も 昆虫なら 自分 も 昆虫， あまつさえ アイ テ 
ム 運んで く るの も 太つ た 峰 だつ たりす るの 
で， 画面 は 昆虫 一色になります。 しかも， 
形状 だけが 昆虫 昆虫 してる ので はな く ， ® 
きも それらし く 再現され ている のです から 
たまりません。 ムカデ が 這い 進む さまなん 
かも う 最高です よ， 奥さん。 

基本的に は アイ テム 奪取 パワーアップ 型 


瞧き 

や や 


-V." 


バヮ一 アイテム を 落と していく 太った 蜂？ 


のシ ユー ティング になって います 力 S, パヮ 

一 アツ プの 方法 は少 し 特殊です。 さきほど 
いったよ うに フ アツ ト な 蜂く んが パワー ァ 
ッ プア ィ テム を 運んで き て く れ るので す 力す, 
そ れぞれ 赤 青 緑 黄 と 色分け されて いま す。 
そして， 青ば かり 取り 続ける と自 機が 青の 
方向に 進化して いくのです。 パワーアップ 

は それぞれ 3 段階に わ た つて 行われます が， 

個人的に は 緑 進化の バリ ヤー ブー メ ラン 
(と 勝手に 呼んで いる） が 好きです。 

L 、けし 、け ご 一 ご 一つ ♦♦♦♦♦♦♦♦ 

さあ， 出擊 だ！ 全 8 面 を 駆け巡る ぜ！ 

1 面目 はま あ 手 慣ら し といった 感じで そ 
れほ ど 難 しく ありま せんが， ボス と の 遭遇 
時に 「王蟲 がィ クラ を 吐いて 攻撃して く る 
つ」 と 感じて しまいます。 

2 面 は ビルと 荒野の 繰り返し という， よ 

くわから ない 構成に なって います。 編隊 を 
組んで （徒党 を 組んで， かな） やってく る 
青い 蜂 さ え や り 過ごせば 比較的 楽に ク リ ァ 
でき る と 思います。 

3 面目。 たまに 花から パワーアップ アイ 

テ ム が 出 る ので， がっちり 取りましょう。 

4 面 は 砂漠 面です。 どうで もい いか も し 
れ ま せ ん が, 個 入 的 に 緑の 木の 根 力' ら 出 て 
く る ダン ゴ ムシの 親戚みたい なのが すご く 
恐いです。 夢に 見ち やい そ う。 

5 面目。 とにかく ボスが 地獄です。 そ ん 
なんあ り か 一つ という くら い 攻撃して く だ 
さいます。 耐えましょう。 


XMOOO 用 5"2HD 版 
SPS 


7， B00 円 (税別) 
00245(45)5777 




神殿の よ う な 雰囲気の 6 面。 飛んで く る 
弾が 圧倒的に 多く な り ま す。 入 間の 情報 処 
理 能力 を 越えた 画面が 展開され ますが， 落 
ち 着けば 意外と 避けられる ものです。 

この あとの 7, 8 面 は 貴方の 目で お 確か 
め く ださ い。 


まとめ 


登場す るの は 気持ち 悪い キャラば か り 


遅れば せながら この サイ パ一 コア， PC ェ 
ン ジン か ら の 移植な のです。 X68000 への 移 
植に あたって は 若 千の 手 直 しが 入って いる 
ようです （背景の 2 重 スクロール 等 )。 また 
ォ リ ジナル にはなかった 敵 キャラが 登場し 
たりして います。 しかしい ちばんの 相違点 
は， アイテムの 出現 率が かなり 抑えられて 
いると いう ことで しょうか？ 

才 リ ジナル 版で は 結構 簡単に パワー アツ 
プ できた のです が， X68000 版で は 最高 段階 
まで パワーアップす るの は な かな か 難しく 
なって います。 「爽快 さ」 という ことにお い 
て は， オリジナル 版の ほうがよ かった と 私 
は 思います。 シュ一 ティング はばりば り 撃 
ちま く りたい もんね。 JP^U 

しかし 手堅く まとまつ ていて かなり 遊べ 
ると いうの はさす が だと 思います。 ちょつ 
と X 68000 用 に は チープす ぎる つて 気がし 
ないでも ない けどね。 

虫の 囁き 

本文 中で あまりに も r 虫， 虫， ムシ …… 」 と 
いいすぎて しまったので， 喑 示に かかって 気分 
が 悪くな つた 方が いたら ごめんなさい。 まあ， 
何 かの 生態系に デザィ ンの素 をと るっての はシ 
ュ 一ティ ングに はよ く ある パターン なんです よ 
ね。 サイバー くんの 場合 あまりに も それが 頭 著 
なので， つい 口から 出た （筆が 走った） わけで 

す， はい。 だから 虫 嫌いの 人 も 頭から 「いやつ ！ 」 
つて 決めつ けないで， 遊んで みてから 決めて く 
ださいね。 


総合 評価 
操作 性 
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>F-15 ス卜 ライク イーグル n 


スピード か， 美し さガ 


Nishikawa Zenji 

西 川 善 司 


X 68000 では まだ 数の 少ない フライ トシ ミュレ 一夕。 発売 さ 
れ ている ものと いえば， r 遊擊王 II」 と r GUNSHIP」 の わ 
ず か 2 つのみ。 この 1 " F15 ス トラ イク イーグル DU が 発売 さ 
れて 3 つに なった けど， もっとも つと 出て ほしいね。 


嫌な 予感が した。 古い FL0AT2.X と 0P 
MDRV.X の 組み込み メ ッ セージが 黒い 
CRT 面に 煌々 と 輝く。 口一 ディ ング 画面 を 
見て 不安が つのる。 士官の 手の 動き を 見て， 
冷や 汗をかく。 ゲーム を 始める と …… 。 
「Wait a moment pleasej 

後ろから 殺気 を 感じ， 振り向き ざまに 身 
構える 私。 

西 川 善 司 （以下 善） 「なんだ， お前 は」 

よく 見る と， 喑 がりに ターバン を卷 いた， 
色黒の ェ キゾチ ッ ク な 男が 立つ て いた。 

「Hai ！ My name is ペルシャ 王子 イイ マ 
ース。 My friends call me "プリ ペル" ト 
呼 ブアル ョ」 

善 「どこの 生まれ だお 前 は。 一体なに しに 

来たんだ， うちへ j 

プリ ペル （以下 プ） 「アナ タ， X68000 二 移 
植 サレル 外国 ノ ゲーム， 遅 クテ， ツマ ラナ 
ィ トキ アル， 思ッ テマ セーン 力 ？」 
善 「現に 遅い ものが あるだろう カ^ 
プ 「0h! ソ レ違ィ マース。 ァ レハヮ ザトデ 
—ス。 X68000 ノア クシ ョ ン ゲーム ミ ンナ動 
キ速ク テ難シ イネ。 日本人 働 キス ギネ。 時 
間 二 追 ヮレテ 生活 スルノ ヤメ テモラ ォ ト思 
ッ テア ァシタ ノコ ト ョ」 
善 「馬鹿い え。 ゲーム は トロい のに， 制限 
時間 は 現実 時間で 刻 まれる もんだ から， え 
ら く 時間に 追われた ゲーム もあった ぞ」 
プ 「ウー ン， ナゼ カ私ヲ 心苦シ クサ セル 言 



用 5"2HD 版 2 枚 組 10.BIK1 円 (税別） 
マイクロ プ ローズ ジャパン な0423(33)7781 


葉 アル ネ。 But! Don't worry. 『F15 STRI 
KE EAGLEIIj ハ original モ動 キ遅ィ シ， 
PO9801 版 モア マ リ速ク ナイ カラ 安心 ネ」 
善 「なにが 安心 だか。 じゃあ， この ゲーム 
の 面白さ を 伝えて もらおう じ やない 力つ 
プ 「0K! マカセ テク ダサ ィ， ケッ クサ 一 
ィ。 出 ほ トケル トキ ハ忘レ 一ズ 二」 

ゲ 一/^ ター 卜する そ , タタ 一 ン命令 

プ 「マ ズ， package ノ 中二 ハ 88 ページ ノ厚ィ 
manual 卜 key reirence card, user 登録 ノヽガ 
キ， ソ レニ ナント 私ノ 故郷 ノ 中近東 ノ地図 
ガ 2 枚モ 入ッテ マース。 涙ナ クシ テミ レナ 
イシ 口 モノ テ" 一 ス 」 
善 「地図ね え」 
プ 「シ カー モ」 

善 「クレア ラシ ルカ'， お前 は」 

プ 「X 68000 版ハ Cyber stick (Analog joy 

stick) 二 対応 シテ マース」 

善 「でも， 要 メモリ 2M バイ ト だって。 別 

に オン メモリ じ やない みたいだ し， これつ 

て どういう ことなん しょ？」 

プ 「Ha! ha! 素人 ニハヮ カラ ナイ 世界 デー 

ス。 flight simulation games ハイ 口 1 ロ大 

変 ナン デー ス」 

善 「いろいろ 大変ね え。 まあいい や。 で， 
階級^^ ッ ジが 並んで る こ の 画面 は なに？」 
フ。 「one mission ヲ complete ス ノレ ゴ トニ ォ# 
点ガ入 リ マース。 ソノ 得点 ガ アル 基準 二 達 
ス レノヾ 昇級 シマ ース。 mission デ' super ナ i 舌 
躍ス レバ 勲章 ガモ ラエ マース」 
善 「RPG の レベルみ たいな もの 力'」 
プ 「撃墜 サレ テ死ン デシ マウ 卜 経歴 ガ come 
to an end デ ス 。 脱出 シテ 生存 シテ モ 機体 ヲ 
何回 モ失 エバ， desk work ニ飛バ サレテ 
"THE END" デ ース」 
善 「いかにも 外国の ゲームら しいな。 で， 
こ の怪 しげな ォッ サン は 一体 誰な んだ ？ 」 
プ 「game ノ rank ヲ選ブ scene 不 j 
善 「この ロッキーつ ちゅうの はなんだ？ シ 
ノレべ ス タ一' スタ ローン 力'？」 
プ「1^0！ No! Rocky チ ガウ ネ。 Rookie, 新 



米 ノコ トヨ」 

善 r 教科書 ど おりの つっこみ ありがとう。 
初めてのと き は ルーキー を 選ぶ の カリ 
プ 「高 level デ play ス レバ スルホ ド 得点 ガ高 
ィァ ノレ ョ。 一方 Rookie ダ 卜 離陸 モ シ ナクテ 
ィ ィ シ， 初心者 二 ハオ 勧 メネ」 
善 「 -"… にしても この 才 ッ サンの 動き ど う 
にかなら なかった のかね。 万博の 日立 館の 
受付 ロボ ッ トの ほうがいい 動き してた ぞ」 
プ 「ナラ パカヮ リニ 私ノ動 キ見テ ク ダサ 一 ィ 。 
ホラ， 忍 ビ足 ノ 動作 ガ sexy ト 評判 デ ース。 
Disney マ ッサォ ノ animation! ！」 

ペルシャ 王子 はい き な り お得 意の く ね く 
ね アニメーション を ご 披露して く れた。 
善 「はいはい， 立派 立派。 で， 最後に ミツ 
シ ヨン （任務） を 選ぶ わけね。 システム ソ 
フ ト の 『遊撃 王 II』 みた いに ストーリ 一 性の 
ある シナリオ なのかい ？」 
プ 「ソ レハ 邪道 ネ。 『F15 STRIKE EAG 
LEII』 ハ simulation デ ース。 ダカ 一 ラ同ジ 
mission ヲ繰 リ返シ 練習 デ キルワ ケデ ース」 
善 「わたし や， 『遊撃 王 II』 みたい のが 好き 
だけどね」 

プ 「mission ハ LIBYA, PERSIAN GULF, 
VIETNAM, MIDDLE EAST ノ 4 ッガァ 

リ マース。 私ノ 故郷 ノ近 クガ アツ テゥ レシ 
ーデ一 ス。 デモ 私， 戦争 反対， 豚 タべナ 一 
ィ」 

善 r たった 4 つの ミ ッシ ヨンし かないの j 
プ 「Oh! シカシ 4 種類 ノ 難易度 ガ ァノ レシ， 
攻撃 目標 モ ヤルタ ビ変 ヮル カラ 数ェキ レナ 



1 キコキ 動く オヤ ジが 目標 を 指示す る 
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ィホ ドノ mission ガァ ノレ コ トニ ナノ レョ」 
善 「なんかず るい 数え 方 だな 。 KAWAI の リ 
ズム マ シ ン XD- 5 み た い だ」 
プ 「細 カイコ ト 気ニシ ナイ。 ツマ ラン コト 
イツ テル ト， モウ 石油 輸出 シ ナイ アル ョ」 

JJ! ぞ ' ^jz^jz-> ♦♦♦♦♦♦♦♦ 

善 「で， ミッション を 選択 し た ら飛 ぶこと 
にな る わけね」 

プ 1 "Yes! 今， Rookie ヲ 選択 シテ マスカラ 離 
睦ノ 必要 モア リ マセ ーン」 
善 「やっぱり ちょっと のろいな あ。 動き も 
粗い し」 

プ 「0h! dear. 島国 ノ 人々， 細 カイ コ トノ 《 

カリ 気 ニス ルネ。 Too bad. 大陸 ノ人 ミタ 

ク 大キナ 気持 チ， 持ッ ヨロ シ」 

善 「でも， なんとか ならない？ ビデオの コ 

マ 送りみ たいで 気持ち 悪い よ」 

プ 「安心 シテ' ク ダサ ーィ。 [CTRL]+ [D] 

ヲ 押 スト 画面 ノ detail f change スルコ 卜 ガ 

デキテ 処理 速度 ヲ上 ゲラ レ マース」 

善 「色 数 を 落と し， 表示す る 物体 数 を 減ら 

したり， 形状 を 簡単に して 処理 を 軽く する 

のか。 考えた ね」 

プ 「ホー ラ， 速 クナ. リ マ シタ」 

善 「で も ， DETAIL0 は 本当 に 0 つて 感じ」 

プ 「デモ 操作 ハ 本格的， 実際 ノ F15 ニ乘 ッ タ 

気分 ョ。 you モ ace striker, TOP GUK ョ」 

善 「本格的つ て， 操作が 複雑な んじ やない 

だろ うな？」 

プ 「ダイ ジョー ブネ。 イチ バン 絵ノキ レイ 
十 DET AIL4 にシテ オケ ノヾ， key referance 
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DETAIL2 の 画面 は こ ん な感 じ 




DETAIU で 外部 視界に してみ る 

card ヲ見 ナガ ラ play シテモ 全然 平気 ネ 」 
善 「計算され た 遅 さ だとい いたい ヮケ ね」 
プ 「Ofcourse， モ チコ一 ス。 『モ チコ一 ス』 
ハ 『モチ 口 ン』 卜 『0f 

ネ。 念ノ タメ」 

i 慣る そり m -ン ♦♦♦♦♦♦♦ 

善 「この レーダー 上の ピカピ 力 光って るォ 
レンジの 十字 は？」 

プ 「コ レ？ 攻撃 目標 ノ 位置 示 シ テル アル 

ネ。 攻撃 目標 ハ 2 ッ アツ テ， 両方 破壊 シタ 

ラ 基地 二 帰還 シティ ィ アル ョ」 

善 「ああん。 惯れ てない から 操作が 複雑で 

目標まで 行けない よ」 

プ r you のよう な stupid boy ノ タメ 二 
AUTO PILOT モア リマ 一ス」 
善 「ほほ一」 

プ 「目 的 選択 key デ 飛行 1:1 的 ヲ選ン デ， 
AUTO PILOT ヲ on ニス レバ OK デ一 ス」 
善 「こいつ は 便利 だね。 あと は テレビ を 消 

してお 茶で も 飲ん でれば いいの かい」 

プ 「ソ ウイ ゥヮケ 二 モイ キマセ ーン。 you 二 

ト ッテハ 攻撃 目標 デモ 敵 二 ト ッテハ 重要 ナ 
軍事 拠点 デー ス。 デス カラ you ノ 進入 ヲ阻 
丄ヒ ス ベ ク |！ (^力 waiting for you」 
善 「お前 本当に 中近東の 人間 か。 話し方が 
ルー 大柴 みたいだ ぞ。 で， いちいち オート 
パイ ロット を 解除した りし なきや い けない 
の？ めん どく せ一 な」 
プ 「移動 key 二 触 レパ自 動的 二 解除 サ レ マ 
ース。 攻撃 ハ敵 ャ敵ノ 位置 ニァ ヮセテ 武器 



,'■ r ，漏； 

I • ま 國 
r 小 * 


着陸 も 才- 


： でき るので 楽う 


ヲ 選択 シ gun sight 二 敵影 ヲ set シテ trigger 
ヲ引ク ダケ デ Ok。 Simple デシ ヨウ？」 
W 「ふ一 ん。 思った ほど 操作 は 複雑 じ やな 
いんだね」 

i m する そ ，バ ビュー ン 

任務 を 終えて 帰路に つく。 
善 「フライ トシ ミュレ一 タ つて さ。 着陸が 
難し いんだよ ね」 

プ 「ソノ 心配 イリ マセ一 ン， カッパ ェビセ 

—ン。 先ホ ド攻搫 目標 ヲ set シタ 要領 デ 味方 
ノ 基地 二進 路ヲ set ス レバ， アト ハ AUTO 
PILOT ON デ 自動的 二 帰還 シ マース。 ダケ 
ド 依然 ト 敵ノ 追撃 ハ続キ マ ス カラ 油断 ハ禁 
物， 男ハ きん 持ッ」 

善 「 …… 。 『きん』 で 思い出した。 俺 トイレ 
行って くるわ。 ええ一 と， ESC で ゲーム を 
—時 停止つ と」 

プ 「0h! no! ソ レー I 寺 停止 ト違 イマ一 ス。) ft 

出 KEY デ一 ス。 PAUSE ハ [CTRL] + [P] 

テ一 ス。 Oh! my god」 

善 「早く それ をい えよ。 蒈 通の ゲーム じ や 

ESC は 一時停止 だろ」 

プ 「Ahh! アナ タ 音速 ノ 状態 デ 脱出 シ タネ。 

pilot, 脱出 ノ トキ 二 即死 シタ アル ョ。 死亡 

シタ カラ 登録 抹消。 モウ一 度 名前 登録 カラ 

ャ リ 直シ。 アナ タ憑カ 者ネ」 


ペルシャ 王子 はいいたい こ と をい つて， 
と ある ディスクの 中へ 「にこ や 力'」 に 帰つ 
ていった が， 私の 表情 は 硬かった。 


速さよりも システム 周り 重視 型 


DETAIL0 だ と 動き は 速い が 何 もない 


たしかに この ゲームの スピ一 ドは 速くない， 
というより キ 一入力 に 対す る 反応が 鈍いた め に 
快適な 飛行 感覚と いう 感じで はない。 しかし， 
もともと マイクロ プ ローズ は， その へんよりも 
ゲーム システムの 充実 度で 売って いるので， 戦 
術 的な 楽しみ を 求める 人に はいいだろう。 

また， マイクロ プ ローズの ひとつの 特徴で あ 
つた キ一 ボ一 ド オーバ一 レイが なく なった こと 
は 評価に 値する。 別に 経費 節減と いう わけで は 
ない。 わかりやすい 操作 体系に された ので ある。 
フライト シミュレータの 操作 体系 は ' 'わかり や 


すく， なおかつ 他 ゲーム （海外の， だが） との 
統一 を 考えて ほしい'' と 害いた ことがあ つたが， 
それが 実現され ている ので ある。 別に 日本 版に 
移植す る 際にそう なった ので はなく， オリ ジナ 
ルの 時点で そうな つてい るので， 海外で も その 
二と は 指摘され ていたの であろう。 

しかし， やはり スピード は 気になる。 前 作 
「GUNSHIPj は ミツ ショ ンゃ 演出の 部分で 不満 は 
あつたが， スピード は まあまあで 動き も 滑らか 
だった ので， ヘリコプターの 操縦 感党は 味わ 
えた。 解像度の 違いが 出た のであろう か。 (RA) 


THE SOFTOUCH JJ 


HE SOFTOUCH 
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ひと りで やって いると それ ほ ど 面白い こと 
もな いんだ けれど， 何人 か 集まって 対戦す 
ると 至上の 喜び， という ゲームが ある。 そ 
のうちの ひとつ， しかも 最高 ランクに 位置 
する のが， 二の r ボン バーマン」 だ。 



ボン 八' 一 マン 

► かって 編集 室で これほど 入 れ 込んだ ゲー 
ム があった だろう か？ 終電に は 程遠い 時 
間 帯から 帰る こと を あきらめ， ひたすら ポ' 
ンパ' 一 マンの ため た * け に マシンルームに 泊 

り 込む。 合 言粱は 「徹 ボンし ない？」。 

ブラ ック コーヒー 片手に ワープロ と にら 
めつ こ をして いる ほかの ライ ター を 尻目に 
「たま〜 つ！」 「ひい〜！」 と 奇声 を 発する 
Oh!X の ライター たち。 ああ， 極上のと き。 
ボン バニ アンた ちの 長い 夜 は 続く。 

(赤い ボン パーキング こと， S.K.) 
► ボン パー マンの 魅力 はなん と いって も 

「対戦」 でしよう。 だって 友達が 4 人 集ま 
つて 同時 プレイで きる ゲーム なんて， ほか 
に はない じゃありません 力'。 などと いいつ 
つも， 実は 私， 編集 室で は 「青い バカ」 な 
ど と 罵られ， 戦え ども 戦え ど も 連戦連敗な 
のです。 r ボン バーマン やろうよ」 という 
と， 仲間 はまる で， カモが ネギを 背負って, 
お ま け に 鍋 ま で 担いで やつ てきた よう な 顔 
をされ てし まう （とほ ほ）。 それでも 大人 数 
でで きる ゲームって 楽しい よね。 ノ、。 ソコン 
を 大勢で ffl んで わい わ いやる ゲームつ てい 
うの は， それだけで 楽しい もんだ。 また， 
自分の プレイす る ボン バーマン をい つも 決 
めて おくの もい いね。 ちなみに 「青い ノ f 力」 
の 私 は 当然， 青い ボン バーマンで プレイ し 
ている の だ。 （毛） 
► こんなに 面 ft い ゲーム が X 68000 の ュ 一 
ザ 一 総数の 4 分の 1 も 売れて いない なんて 
不思議 だ。 （善） 
► 敵 は 人間 だ ！ こ れが ボン バーマンの 神 
髄 であろう。 対戦 プレイ， もとい， 対戦 バ 

トル ロイヤル である。 騙し， 陥れ， そして 

自分 だけが 生き残る 快感 は 「私が 女王 さま 
よ。 ほ一つ ほつ ほつ ほつ」 という 世界に 通 
じる 危ない 快楽と いって も 過言で はない。 
ただ， 元の PC エンジン 版 を 尊重した せい 
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か， 4 人 同時まで しか サ ポー ト していな いた 
めに， 必ず 中央から 「お化け」 が 出て く る。 
やっぱり ここ は 「 コンピューター ボン バー 
マン」 を 出して ほしかった。 どうせなら X 
68000 版な ら ではの + なが ほ し かった と こ 
ろで ある。 ゲームセンター 版の ように ひと 
り で も 対戦 モー ドで 遊べた らと 思う と， ち 
よつ と 残念 だ。 （八） 
► 寮に 住んで いるよ う な 人の 場合 （僕が そ 
うだが)， 夜中に 暇 を 待て 余した 連中が 寄り 
集まる と， 数 時間の 不毛な ひととき を 過ご 
してし まう。 対戦 ボン パー マン。 最初のう 
ち は 編集部での 経験 を 生か し 圧倒的な 強さ 
で 初心者 をいた ぶって いた 僕 も， そのうち 
「恐る るに 足らぬ」 と 呼ばれる ようになつ 
てし まった。 あの 手 この 手で 相手 を パニツ 
クに 陥れる。 ドク 口 マーク を 食って ゲーム 
を ひっかき 回す の も 流行った。 キヌ 技が ぴ 
たりと 決まる と 気持ちいい。 キ メられ ると 
けつ こ う 悔しい。 
本 編 は それほど 面白く ない。 対戦 も 4 人 
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AFTER REVIEW 


でない とつ まらない。 しかし 4 人 だと， こ 
れを やらずに 死ねよ うかと いう く らい 面白 
い。 ゲーム デザィ ン 上の ほんのち よつ とし 
た 練り 方と， プロ ダラ ミン グ 技術が 多少 足 
りない 気 もす る 力 f ， それ を 差し引いても 今 
年い ちばん 熱中した ゲームの ひとつ だ。 

(A.T.) 

► 自分の 仕掛けた 爆弾に ひつ 力' かって 死ぬ。 
こんなに くやしい もの はない。 というの 力 5 \ 
ボン パー マン （ 1 人 プレイし かで きない フ 
アミ コン 版の 場合） の 魅力だった。 その ボ 
ン パー マンに 対戦 プレイが ついて， 自分の 
爆弹以 外に も氕を 使わなくて はなら なく な 
つ た の で， 緊張 感が 2 倍， いや 10 倍 近 く ！ ： 
まで 高まって いる （当社 比）。 始めのう ち は 
爆弾の 威力が 弱い から， あまり 爆弾の 火 を 
避ける こと を 気にせず プレイ して も 大丈夫。 
し 力' し， みんなが みんな アイテム を 取って 
爆破 範囲が 広-くな ると， もうたい へん。 自 
分の 仕掛けた 爆弾， 相手の 仕掛け た 爆弾が 
入り乱れ， 画面 は 「ボカ ボカ， ボカ ボカ」 
と 爆弾の 火が 舞い踊つ ている。 人数が 減つ 
て， '爆破の 影響で 画面 もす つきり してし ま 
うと， そこから は ブロックの 陰に 隠れ， 相 
手の 動き を 読みながら， なんとか ハメ よう 
と 爆弾 を 工夫して 置いて いく。 う 一ん， 派 
手な 要素 と 陰険な 要素が 入 り 交じる 対戦 プ 
レイ。 やっぱり 燃える ね。 こんなに 簡単な 
システムで こんなに ハマれ るんだ よ， とい 
う 好例 だな。 泉 健 二 (19) 埼玉県 

► 8 月半ば 4 人の 戦士が 集まった。 もちろ 
ん 夏休みの 課題 を 賭けた ボン バーマン 大会 
の た めで ある。 ルール は 2 泊 3 日 耐久 無 制 
限 デス マ ッ チ。 ぶつ と お しで 対戦 を や り 続 
けた 力 5 126 試合 目で ダウ ン。 勝率に よる 課題 
分配 をす る ときには， みんな 頭が ボロボ 口 
になって いた。 結局， いちばんに はなれな 
かった がま あいい や。 う 〜ん， 若さって い 
いな あ。 撟本 和 幸 （15) 東京都 

► 皆が 皆 「ボン バーマン は 対戦が 面白い」 
といって いるけ ど， 1 人 プレイで も 十分 面 
白い じ やないです 力'。 PC エンジン 版からの 
移植と あって， パスワード 機能 も あるし， 
長く 遊べる と 思 う ん だけ どな あ。 僕 は 気に 
入って いますよ。 いや， 決して r l 人プレ 
ィが おもしろい」 といって いるの は， 一緒 
に 対戦して く れる 友達が いないから じ やな 
ぃぞ。 本当です からね。 

中 山 輩 (18) 石川県 
► 対戦で は プレイヤー の 個性が モ 口 に 出 る 
のがい い です ね。 他人 を 相手 にせず ひ た す 
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Game oveR 


ら アイテム を 集める ャッ， 他人 を はめよう 
として 自爆す る 馬鹿， やたらに 病気 を 取り 
まくって 人に うっそう とする ャッ。 それ ぞ 
れ， 思い思いに 美し い 爆弾の 華 を 咲かせ る 
の は 楽しい つたら あり やしない。 そして， 
この ゲーム を 徹夜で やった あとに は， 完全 
に みんなの 性格が 変わって しまった。 う 
〜ん， 暇 を 持て余し ていたと き， ちょっと 
手 をつ けた ボン ノ ぐ 一 マンに こんなに はま る 
と は， お釈迦 様で も わかんな かつ ただろ う 

な。 佐 藤 崇 (20) 神奈川県 


発売中の ソフ卜 

★ ダーウィン ズ ジレンマ スター クラフト 

X68000 用 5"2HD 版 9, 800 円 （稅 別） 

★ 麻雀 マスタ ― ブラ ザ 一 工業 (TAKERU) 

X68000 用 5"2HD 版 7, 800 円 （税込） 

★ パワー モン ガー イマ ジニァ 

X68000 用 5"2HD 版 12, 800 円 （稅 別） 

★ F15 ス トラ イク イーグル II 

マイクロ プロ一 ズ ジャパン 
X68000 用 5"2HD 版 3 枚 組 10,800 円 （稅 別） 

★ ラスト バタリ オン ス ティング 

X68000 用 5"2HD 版 8, 800 円 （税別） 

★ ブリ ッッ クリーク システム ソフ ト 
X68000 用 5"2HD 版 2 枚 組 9, 800 円 （税別） 

★ 7 エアリー ラン ドス トー リー SPS 

X68000 用 5"2HD 版 2 枚 組 6, 800 円 （税別） 

★ NIKO 2 ウルフ • チ一厶 

X68000 用 5"2HD 版 7, 800 円 （税別） 

★ ディノ ラン ド ブラ ザ一 工業 (TAKERU) 
X68000 用 5"2HD 版 7, 800 円 （税込） 

★ ノーブル マ イン ド ブラ ザ一 工業 (TAKERU) 
X68000 用 5"2HD 版 3 枚 組 5, 900 円 （稅 込） 

★ サイバー コア SPS 
X68000 用 5"2HD 版 7, 800 円 （税別） 


新作 情報 


★ ヴェルス ナ一グ 戦乱 フ アミ リー ソフ ト 

X68000 用 5"2HD 版 価格 未定 

★ プロ サッカー 68 イマ ジニァ 

X68000 用 5"2HD 版 9, 800 円 （税別） 

★ アルシャ ーク ライ トス タツ フ 

X68000 用 5"2HD 版 9, 800 円 （税別） 

★ スターウォーズ ビクター 音楽 産業 

X68000 用 5"2HD 版 7, 200 円 （税別） 

★ ノア M.N.M ソフ 卜 ウェア 

X68000 用 5"2HD 版 7, 200 円 （税別） 

★ 飛翔 鮫 金子 製作所 

X68000 用 5"2HD 版 8, 800 円 （稅 別） 

★ 大戦 略 III'9Q システム ソフ ト 

X68000 用 5' で HD 版 2 枚 組 9, 800 円 （稅 別） 

★ スーパー 上海 ドラゴン ズ アイ ブ ラザー 工業 (TAKERU) 

X68000 用 5"2HD 版 7, 800 円 （税込） 

★ SPINDIZZY II アル シス ソフトウェア 
X68000 用 5"2HD 版 価格 未定 

★PITAPAT ビクター 音楽 産業 

X68000 用 5"2HD 版 2 枚 組 6, 800 円 （税別） 

女ゼ ノン 2 エピック • ソニー 

X68000 用 5"2HD 版 価格 未定 

★ 出 たな!！ ツイン ビー コ ナミ 

X68000 用 5"2HD 版 9, 800 円 （税別） 

女ジ ヱノ サイ ド II ズ一ム 

X68000 用 5"2HD 版 8, 800 円 （税別） 

女シム アース イマ ジニァ 

X68000m 5 " 2 HD 版 I 2 , 800 円 （税別） 

★ レミ ングス イマ ジニァ 

X68000 用 5"2HD 版 9, 800 円 （税別） 

★ F29 RETALIATOR イマ ジニァ 

X68000 用 5"2HD 版 価格 未定 
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特別 モニタ 大 募集 


月日が 過ぎる の は 早い もので， 本誌 OhIX は 今年 4 周年 を 迎える ことと なり 
ました。 誌 名 変更して からもう 4 年 だなん て， なんだか ほんと にあつ という 
間で 信 じ られ ない 気持ちと， 愛読者の 皆様への 感謝の 気持ちで いつ ぱいです。 
スタッフ 一同お 礼 を 申し上げます。 皆様の 励まし やお 叱り， 貴重な 意見な ど 
に 支えられて， 私たち はこれ から もます ますよ い 雑誌に， と 頑張って いくつ 
もりです。 という ことで， 今後 ともよろ しくね。 

さて， 今年 も シャープ さんから たくさんの 商品 を ご 提供いた だきました。 
シャープさん， いつもい つも ありが とラ ございます。 

でもって， 今回 は， タイ 卜ル にも あると おり， すべて モニタ 募集です ので， 
当選な された 方 は， 場合によって は モニタ レポ一 卜 を 提出して いただく こと 
があります ので， あらかじめ ご了承の うえ， ご 応募お 願いし ます。 
それで は 皆さん， 応募 方法 をよ く 読んで， レッツら ゴー I 


マウス • 卜 ラック ボー J レ （CZ- BNM3) 



マウスと 卜 ラック ボール， 両方の 機能 を 兼ね備えた スグレ もの。 
ゲーム や CG などに ち 最適です。 



CRT フィルター 

(已 F-68PRO) 


IS, 800 円 （税別) 



可視光線の 約 60% を 吸収して， 目の 疲れ を やわらげ 
て くれます。 長時間 ディスプレイ を 眺める 人に。 



SCSI イン 夕 フェイス 周辺 
機器 を 接続す るた めの もの。 
SCSI ユー ティ リ ティソ フ 
卜が ついています。 


23, 800 円 （税別) 


1 名 


SCSI7K ード （CZ- 6BS1) 


A 


MIDI/K— K (CZ-6BM1A) 

26, 800 円 （税別） 1 名 


< 


-;; . 1" ；;; ::::::::: ^ 'm^ % 
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X68000 と MIDI 楽器の 間 
で 情報 を やりとり する ため 
の ボード。 コンピュータ ミ 
ユー ジック を やる 方に。 


バイ 卜 拡張で きる RAM ボ 
ード です。 使用に 際して 1M バイ 
卜 増設 RAM ボードが 必要と な 
ります。 

79, 800 円 （税別） 



2 名 

EIM バイ 卜 増設 RAM ボード 

(CZ-6BE2) 


A 
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NEW Print Shop 
PRO-B8K ver.2.0 

X68000 用 5"2HD 版 

20, 000 円 （税別） 1 ネ 

verJ.O を 高速 化。 オリジナル カードな ど 
が 簡単に 作成で さる ポップ ァー卜 ツール。 
カレンダー 作成 機能 も ある。 



応募 方法 

と じ 込みの アンケート はがきの 該当 項目 をす ベて 
ご 記入のう え、 希望す る 番号 を アンケート はがき 
右下の スペースに ひとつ 記入して お申し込み くだ 

さ L 、。 締め切 り は 1991 年 12 月 18 日 の 到着 分 までと 
し ます。 当選者の 線 は 1 992 年 2 月 号で 行い ま す。 


C compiler PRO - 68K 

ver.2.0 




X68000 用 5"2HD 版 

44, 800 円 （税別） 


1 名 


^(68000 港 


ソースコード デバッガの ほか， MAKE, 
ライブラリ アンな どの 開発 機能 を 付属 し 
た C コンパイラ ソフ 卜。 


X68000 用 
版 


？, 000 円 （税別） 


2 名 



マルチ ウィンドウ 編集と テキス 卜 編集の 2 つの イン 
タ フェイス を サボ一 卜した 多 機能 ワープ ロソフ 卜。 



4 


中華 大仙 

X6B000 用 5"2HD 版 


X68M0 用 
5"2HD 版 2 枚 組 


7, 900 円 （稅 別） 

3 名 

ァーケ 一 ド から 移植の シュ一 ティ ングゲ 一厶。 「西 
遊 記」 を 思わせる キャラクターが 特徴。 


8, 800 円 （税別) 


[] 月号プ レゼ ン卜 当選者 


数々 の 障害物 をよ けつつ ゴール を 目指す バイ クラ 
リ一 ゲーム。 サイバー スティック 対応 n 


D 黄金の 羅針盤 （埼玉県） 森雅秀 （大阪府） 福 山季男 （福岡県） 堀 幸 司 B ファ 
ランクス （岐阜県） 遠 藤正彦 （滋賀県） 鶴 田 雄 三 （福岡県） 捤 谷太郎 B スター 

モビール （埼玉県） 小川 毅 （愛知県） 笹田泰 治 （福井県） 岡 部 誠 OALLTHATRPG 
(東京都） 岩 瀬達彦 撟本善 成 （神奈川県） 林 広 国 （広島県） 谷川 正洋 （愛媛県） 
住友 智代 ほか 5 名 ほ 清涼飲料水 （群馬県） 久保 田智久 （敬称 略） 

以上の 方々 が 当選され ました。 おめでとう ございます。 商品 は 順次 発送いた しま 
すが， 入荷 状況な どに より 遅れる 場合 もあります。 また， 公正取引委員会の 定め 
より， 今回の モニタ 募集に 当選され た 方 は， この 号の 他の 懸赏に は 当選で きな 
場合が あり ますので ご了フ 1c く ださい,， 
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謎の V70 ボード を 追う 



70 と は 何者か？ 


Nakano Shuichi 

'/尊 \i> j i' 


中 野 修 


11 月 号での ァクセ スの 広告' に 驚. 力'! れね. 方 

も 多い と 思います。 「あなたの X68000 が 
Super ワークステーションに」 という 触れ 
込みで V70 ァクセ ラレータの 発売が ァ ナウ 
ンス されて いたから です。 

これ はまった く 「寝 耳に 水」 といえ ます, 
ここ 3 年間の マイコン ショ ゥの 取材 記事で. 
なぜか 鳴かず 飛ぱ ずの V シリーズの 写真が 
掲載され ていた こ と はまった くの 偶然と 思 
つてお いて く ださい。 

現時点で は ま だ 広報 資料 さ え ない 状況な 
ので 詳細に ついて は 来月 ま た は 再来月 に な 
らな いとお 伝えで きません。 広告から だけ 
でも あら かた 推測 はで き る のです が， 今月 
はとり あえず， V70 という CPU について 紹 
介してお きましょう。 



曰電の V シリーズ 


セ: *" は 「 ラ ッ ド モビール」 から システム 

32 という 32 ビット システム ボー ド 上で ゲー 
ム 開発 を 始めた …… と いう ニュースが 伝わ 
つたの は 91 年の 春の こ とでした。 新しい 「シ 
ス テム 32」 は それ ま での 68000 を 使った シス 
テ ム ボー ド の 5 倍 以上の パ ヮーを 持つ とさ 
れ ていました ね （CPU 性能 だけ と は 思 え な 
いが）。 

そ こで 使われて いた CPU は NEC の 
V60 (16MHz) という ものでした。 V60 は 
内部 32 ビッ ト， 外部 16 ビッ 卜 パス 仕様の 
CPU です ので， 68000 と 同じ 構成な のです 
力 f , メーカー は 32 ビット CPU と 呼んで いる 
ようです。 確かに， V60/70/80 シリーズで 
は， 

8 'ビ 、ヌ ト = 1 パイ ト 
16 ビッ ト = 1 ハーフ ワード 
32 ビッ ト = 1 ワード 
という ふう に 呼ぶ よ うです けど。 

さて， NEC の V シリーズと はいっても， 
V20/30/50 のよ う な 16 ビッ ト 仕様の ものと 
V60/70/80 の 32 ビッ ト 仕様の も ので は ま つ 
た く 様相が 違い ま す。 一部に その あた り を 


勘違い' じで f 、る 読者の 方 もい るよ う なので 

'少 じ. 整 fiVie おき ましょう。 

* * * 

た と え ば， V70 を 68000 ファ ミリ 一と 比蛟 
してみ ましょう。 どちらも 32 ビット ァーキ 
テク チヤ を 基本に 設計され， 豊富な 汎用 レ 
ジス タ と 充実した ァ ドレッシング モード を 
fi えてい ます。 ま ず 16 ビ ッ ト バス 版の 68000 
や V60 が 作 ら れ， 完全 32 ビ ッ 卜 版の 68020/ 
30, V70, そして 高速 版の 68040, V80 が 作 
られ ていく 経緯 も なぜか 似て いますね。 

68000/10/20/30/40 の レジスタ 構成 は ど 
れも ほぼ 同じで， ご存じの ように データ レ 
ジス タが 8 本， アドレス レジスタが 8 本と 
なって います。 

V 60/70/80 では'; 凡 用 レジスタが 32 本です。 
用途に 制限 は あ り ません。 

ァ ド レツ シン グモ一 ド は 68000 が 10 種類， 
68020 以降が 18 種類。 V シ リー ズ では 21 種類 
です。 「PC 相対 2 重ィ ンデッ タス」 と か, レ 
ジス タ を 使わず 間接 ァ ド レ ッ シン グ のでき 
る 「直接 アドレス 間接 インデックス つき」 
などが 目 を 引きます。 ちなみに， ディ スプ 
レイス メント に は 8/16/32 ビ ッ ト が 扱 え ま 
す （68K シ リ ーズも 68020 以降 は 32 ビッ ト ま 
で 可能)。 

ほぼ 完全に 直交した 2 オペ ラン ド 対称の 
命令形 式 は ソース， デス ティ； i 、一 シ ヨンの 
いずれも 独立した ァ ドレッシング モー ド' が 
自由に 選択で きます。 

* * * 
ミニコン や 68000 シ リ 一ズを 意識して は 

いるので しょう 力 ? ， 驚く ほど 綺麗な 構成 を 
持った CPU です。 「簡単に ハン ドア セン ブ 
ル できる」 というの も あながち 噂 だけで は 
ない のでし よ う。 

単に 綺麗に ま と まっている だけでなく， 
高機能 命令 も 備えて います。 メモリ 上の 任 
意の 位置に ある， 1 ビット 力' ら 4G ビ ッ ト ま 
での ビ ッ ト 列の 転送 や 論理演算が 1 命令で 
できる と 力'， ストップ 文字 を 指定して 文字 
列 を 比較す る 専用 命令が ある とかいった 具 


X680Q0 の 前に 突然 現れた 謎の CPU ボ 
—ド， 「V70 + AFPP ァクセ ラレータ」。 
現段階で は まだまだ 謎に 満ちた 部分 を 
秘めて お り 正体 は 判明 し ない。 ここで 
はとり あえず， その 「頭脳」 である 国 
産 32 ビット CPU, V70 を 紹介して みた 
レ、 0 

合です。 

こうなる と 68000 の プログラム を 移植す 
る こと は 非常に 簡単に 思えます。 最大の 違 
いは 「 エンディアンの 違い」 （ビット/バイ 

卜の 並び 方向） です が， どうやら ちゃんと 
ビッ 卜/バイ ト順を 入れ替える 専用 命令 も 
用意され ている よ うです。 

その他， いわゆる 高級 言語 指向の 命令 も 
かなり 整備され ています。 しかし 最近 は 
RISC のよ う に コンパ ィ ラ 技術と ハー ドウ 
ェ 7 が 並行 して 開発され る のが 流行です か 
ら， 「コンパイラが 作り やすい こと」 と 「優 
秀な コンパイラが ある こと」 に は あまり 関 

係がない ようです。 むしろ アセンブラ を 使 
う ユーザーに 喜ばれ そうです。 


八 一ドウ エア 0^ 


ハード ゥヱァ 的な 特徴 を 見て みま しょう。 
MMU を 内蔵して い ま すので 本格的な OS 
を 稼働で きます。 MMU が 扱 う 領域 は 3 階 
層に 分けられ アクセス 空間 全体が 4 セ クシ 
ヨンに 1 セ クショ ンが 1024 ェ リ ァ （1M バイ 
ト） に 1 エリア が 256 ぺー ジ になって いま 
す。 メモリ プロテクション など は エリア 単 
位に 行われます。 ページと いうの は メモリ 
スワッピングの 単位と 考えて いいで しょ う。 

最新の チップに 比べる と キャッシュ サボ 
一 ト の 面で 見 劣 り が し ますが， 6 段 パイ プ 
ラ ィ ン処理 な ど 68000 の 2 ワード プリ フエ 
ッ チ 式の パイ プライン に比べ， 命令の 並列 
実行 度が 高 くな つてい ます。 広告に あった 
「最速 lOMIPSj というの は あまり あてに 
な ら な t 、 数値です が, 実測 値で レジスタ 間 
の 演算な どの 基本的な 部分 は 2 クロックで 
処理され ている という だけで も， クロック 
計算 し ながら 68000 の アセンブラ を 使って 
いた 人に は 魅力的に 映る ことでしょう。 20 
MHz という クロックと も あわせて 68000 よ 
り はるかに 高速な こと は 確かです。 チップ 
の 基本 性能で は 68030 以上で しょう。 

シフ ト 演算に ついては バレル シ フタの 採 
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用で 実行時 間 は シフトす る ビッ ト 数に は 関 
係な く なって います。 

上位の V80 となると， 大幅な ヮ ィ ヤー 化 
によ り 基本 命令 はすべ て 2 クロック 均一で 
US; 理し， 分岐 予測 機構 を 備え， 実に V70 の 倍 
の 性能 を 発揮し ます。 1 命令の 機能 を 考え 
ると 2 クロックと いう 実行 ステップ がいか 
に 驚異的 かが わかります （キャッシュが ヒ 
ッ 卜すれば レジスタ も ィ ンデ ックス つき も 
アド レツ シン ダモー ド によら ず 同 速度） 。 た 
だ， V80 は 電気 食いで 発熱 も 凄い と は 聞き 
ますが …… 。と り あえず V70 でも， それ 以上 
の 性能の CISC 型 と いえば 「総 当た りする 魔 
法の キヤ ッシュ 68040」 と 「力 技 1 クロック 
実行 80486」 と 一部の TRON チップく らい 
の も のです。 

V70 自体 も 浮動小数点 演算 命令 を 備 え て 
います 力 ? ， 今回の ァクセ ラレータに は 
AFPP (ADVANCED FLOATING 
POINT PROCESSOR) も 備えられて いま 
す。 現在 X68000 上で 動作す る 数値 演算 プロ 
セ ッ サ 68881 も 実際 は か な り 高性能 な 石で 
す。 しかし， X68000 との イン タフ ヱ イス 部 
分で かな り の才ー パーへ ッ ド がか かるため 
現状で は その 能力 を まったく 発揮で きてい 
ません。 ちゃんと コプロセッサ として 動作 
できれば， それだけで 格段に 性能 は 上が り 
ます。 もちろん AFPP は V70 のコ プロ セッ 
サ として 接続され ています。 石 自体の 基本 
性能が さらに 高い ので 大量の 実数 演算 を 高 
速に i!4 理 できます。 

ほめる ところが 多くな つてし まいました 
が， 68000 より は 5, 6 年 新しい ァーキ テク 
チヤで 設計され ている の だから， ある 意味 
では 当然な のか もしれ ません。 しかし， そ 
れを 加味 しても よ く 作って ある CPU であ 
る こと に は 変わ り ないで しょ う。 

|«J 発された 時期 力？ CISC の 全盛期 だつ た 
ため 力'， RISC 全盛の 現在で はパッ としませ 
んが， 構成 的に はもつ と も 完成され た CISC 
型 CPU と 呼べ る 内容です。 V60/70/80 シ リ 
ーズは ユーザーが アセンブラ を 使う 気にな 

る 最後の CPU なのか も しれません。 
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一般的な ァク セラ レー タで は， 現在 使用 
している CPU の 代わ りに より 高速な も の 
を 使う のです 力 5 ', それに はォ. ブジェク トレ 

ベルの 互換性が 必須 となります。 V70 ボ一 


ドの 場合， 既存の X68000 用ソフ トウ エアが 
速くなる こ と はない はずです。 

将来 的に はわ か り ません が， 当面 は 68000 
と の 並列 動作が 主体 となる ものと 思 われ ま 
す。 

しかし， 現在 V70 用で 実行で き る ソフト 
がまる でない わけで はなく， V シリーズに 
は V30 のェ ミ ユレ ーショ ン モー ド もつ いて 
i. 、 ま すので 8086 用 の 基本的 な プログラム は 
実行で きる はずです （理屈のう えで は）。 が 
ん ばれば 以前 ァ クセ スが 販売 し て いた 
CONCERTO の よ う に MS— DOS ェ ミュレ 

ータを 稼働させる こと も 不可能で は な t 、 で 

しょうし， 8080 エミ ユレ ーシ ヨンが 使えれ 
ば 超 高速の CP/M マ シンに もなる でしよう。 
もちろん， この場合 V70 の スペック は ほと 
ん どが 眠って しまい ますが …… 。 

最低限の 開発 環境 は 揃つ ている ような の 
で， 68000 の アセンブラ を 使え る 入な らソフ 
図 1 レジスタ セッ卜 

プログラム レジスタ セッ ト 
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R0 
RI 
R2 
R3 
R4 
R5 
R6 
R7 

R8 

R9 
RI0 
RI I 
RI2 
RI3 
RI4 
RI5 
RI6 
RI7 
RI8 
RI9 
R20 
R2I 
R22 

R23 . 

R24 

R25 

R26 

R27 

R28 

R29 (AP ： Argument Pointer] 
R30 〔FP ： Frame Pointer] 
R3I 〔SP : Stack Pointer] 


PC [Program Counter) 
PSW (Program Status Word) 


卜の 開発 は 容易で しょ う。 基本 ソフト ゥェ 
ァの 開発 は ハドソンが 担当して いるよ うで 
すので， C 言語の プログラム は ほとんど 問 
題な く 実行で きる と 思われます （ライ ブラ 

リ の 詳細 は 不明）。 
X68000 の 場合， 

BASIC— C 言語— 実行 形式 
という かたちが 確立され ています から， ュ 
一 ザ 一 プログラムの ほ と ん ど は 比較的 簡単 
に ァクセ ラレータの 恩恵に あずかる こ とが 
でき る と 予想され ます （まだまだ 予断 を 許 
しません 力り。 また， r 32 ビットの 汎用 レジ 
スタ がた くさん」 というの は GCC の デフ 才 
ルト オプティマイズが もっとも 得意と する 
タイプで もあります。 いろいろと 楽しみ は 
多そう です。 

価格， 動作 形態， ソフトウェアの 詳細な 
ど 気になる 情報 はま だ 入って いません。 入 
り しだい レポ 一 ト したいと 思います。 


特権 レジスタ セッ 
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0 

LSP [Interrupt Stack Pointer] 

L0SP [LevelO St 

jck Pointer] 


LISP C Level 1 Sta 

ck Pointer) 


L2SP [Level2 St 

ack Pointer] 


L3SP (Level3 St 

ョ ck Pointer) 



SBR CSystem Base Register] 


TR (Task Register) 


SYCW (System Control Word] 


TKCW (Task Control Word]' 


PIR [Processor ID Register) 


PSW2 (Program Status Word2) 


ATBR0 (Area Ta 

ble Base RegisterO] 

ATLRO [Area Ta 

3le Length RegisterO) 

ATBRI [Area Ta 

ble Base Register 1 ) 

ATLRI (Area Ta 

ole Length Register l] 

ATBR2 l Ar に i Ta 

)le Base Register2) 

ATLR2 (Area Ta 

ble Length Register2) 

ATBR3 (Area Ta 

ble Base Register3] 

ATLR3 [Area Ta 

bie Length Register3〕 


ADTMR0 [Address Trap Mask RegisterO) 
ADTMRI [Address Trap Mask Register I ] 
ADTR0 (Address Trap RegisterO] 
ADTRI [Address Trap Register I ) 
ADTMOD C Address Trap Mode Register) 
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八一 ドウ i ァ 工作 入門 《18》 


八ィ テク タンク 製作 (発《 


Misawa Kazuhiko 

三 沢 和彦 


今月 号で はパ卜 リオ ッ 卜の マル 秘 システム である， 自動 追尾 シ 
ス テム を 設計して いさます。 なにやら 難し そラな 感じが します 
が， 回路 自体 は 光 センサー 2 個 を 使った 簡単な もの。 ノイズ 対 
策な どの 解説 を 読みながら， さく さく 理解で さるで しょ ラ。 



いよいよ パト リ ォッ ト 製作 も 詰めの 段階 
に 入って きました。 先月までに 基本的な 動 
力 部分 は 完成 させ ましたが， 今月 は 予告 ど 
おり， ノゝ 0 トリ オットの マル 秘 システムの 種 
明かし をし ましょう。 これまで にない ほど 
の 簡単な 回路 を 追加す る だけで， パト リオ 
ットが 人工知能 （？） を 持った スーパー ハ 
ィテ クマ シンに 生まれ変わります。 
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最初に， 「パト リ ォ ッ ト」 命名の 秘密から 
お教えし ます。 そもそも， 「パトリ オット」 
というの は， 湾岸戦争の ときに 一躍 有名に 
な つ た 対空 自動 追尾 迎撃 ミサイルの 名前で 
す。 この ミサイル は 敵から 発射され た 攻撃 
用 ミサイルに 対し， その 飛んで くる 方向 及 
び 速度な ど を 自動 追尾して 敵ミ サイ ルを空 
中で 撃ち落とす ものです。 自分の 陣地に 攻 
撃 ミサイルが 達する 前に 破壊して しまう の 
で， 迎撃に 成功 すれば 受け る 被害が 最小で 
すむ のです。 

そして， その 最大の 特徴 は 自動 追尾と い 
う 点で あ り ， 飛んで くる 攻撃 ミサイル 1 発 
ご と にパ トリ オット 1 発 を 撃って 防御して 
いきます。 この 自動 追尾に は， 敵の 位置 を 
検 知す る セ ンサー システムと 検 知し た 敵の 
位置に， 自分が 向かうよ うに コントロール 
する 駆動 システムとの 組み合わせが 用い ら 
図 1 方向 検 知の 仕組 

光源 ^-^ 


光量 大 



れ ている のが 一般的です。 これ はちょう ど， 
こ の 連載で これまでに 解説して きた センサ 
—回路と モーター 制御と を 組み合わせる だ 
けで 基本的 な 自 動 追尾 システム が 実現で き 
てし まう のです。 

そこで， 今回 製作した ハイテク タンクの 
「パ トリ オット」 にも 自動 追尾 システム を 
搭載す る ことにしました。 こ れカ f , パ ト リ 
オット 命名の 秘密です。 といっても， 空 を 
飛んで くる 物体 を 自動 追尾す るに は， それ 
こそ 最新 兵器 テクノロジーの 粋 を 集めない 
と 構成で きません。 そこで 今回 は， タンク 
に 向けられた サーチライト （辺りが 喑 けれ 
ば 懐中電灯で 十分） の 光の 方向 を m— 励 探知 
し， その 方向に 自動的に 進んで いくように 
設計す る ことにします。 

光源の 自動 探知 に は， 人間の ように 目 （光 

センサー） を 2 つ 持って いれば 0K です。 光 
センサー そのものに ついては， この 連載の 

「センサー 回路」 （1991 年 1 ~ 4 月 号） で詳 

しく 取り扱って いるので， 基本的な 概念 は 
皆さんの 頭に 入って いる こ と と 思います。 

と こ ろで 今回 扱う 光 センサー は そのと き に 
解説した フォ ト ダイオードと は 違つ て， 
CdS 光電 セル と 呼ばれ る もの を 使用し ます 
が, 詳しい 違い は 後で 述べる ことにします。 

ここで は， 光 センサ一 を 2 個 使った 光源 自 
劻探知 システム の 基本的 な 仕組み を 押さえ 
てお きます。 



光量 小 




右に 傾いて いると 左側の センサ- 
—に 入る 光量の ほうが 多く なる。 


自動 鶴の 仕組み 


光源 自動 探知の 仕組み は 図 1 を 見て くだ 
さい。 ノぐト リ オット に は， 横に 2 つ 同等の 
光 センサ一 を 並べて 取り付けて あ ります。 
光源に 対して， まっすぐ 向いて いると きに 
は 左右の 光 センサーに 入って く る 光の 量 は 
原理 的に は 等し く なって います。 

また， どちら か 横の ほうに 逸れて 向いて 
いる ときには， 光源に 近い 側の 光 センサー 
に 入って く る 光の 量が 多く なる はずです。 
ですから， 2 個の 光 センサーに 入って くる 
光の 量 を 常に 監視して 比べて いれば， 左右 
に 入って く る 光量の 大小 関係で パ トリオ ッ 
ト 本体の 光源 に 対す る 向きが わかる のです。 

実際問題 として， 両方の センサーに 入つ 
て く る 光量が まった く 等しい という の はか 
な り 限定され た 場合で， パトリ オット が 動 
いている 限り， 左右 どちら かの 光量が 多い 
場合が 一般的です。 したがって， 向きの モ 
二 ター も 光源に 対して 右に 向いて いるか 左 
に 向いて い る かの 二者択一で 判断 すれば い 
いこと になります。 

この システム を 使って 光源の 方向 を 自動 
追尾して いくに は， 自分が 光源に 対して ど 
の 方向 を 向いて いるか を 前述した よ う に検 
知した' 後に， モーターの 駆動 を コント 口一 
ノレして パ トリオ ッ ト 本体の 向き を 変えれば 
よ いわけです。 パトリ オット は 左右 旋回で 
きる ように 設計され ています から， 向き を 
変える の は 簡単です。 右 （左） に 向きす ぎ 
ている と 判断したら， 左 （右） に 旋回 すれ 
ば 正しい 方向に 向き を 変える こ とがで き ま 
す。 

コンピュータとの 関係 は， I/O イン タフ 
エイ スを 理解して いる 皆さんに は 非常に や 
さしい 間 题 だと 思います。 光 センサー 回路 
で 光源の 方向 を検 知す ると， そ の データ は 
入力 インタフェイス を 通じて コンピュータ 
に 入って きます。 コンピュータ は その デー 
タ から 光源に 対する 自分の 向き を 判断し， 
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光源の 方向に 向き を 変える ための 動作 を 決 
定 します。 

こ の 条件 判断の 部分 を CPU が 行つ てい 

るので す。 動作が 決定 されたら， 出力 イン 
タフ ヱイ スを 通じて 实 際に モーター を 駆動 
し， 自分の 向き を 変えます。 この 処理 を跺 
り 返す ことによって， 常に 光源 を 自動 追尾 
する こ とがで き るので す。 

この， センサ 一" >• 入力 インタフェイス— 
CPU— 出 力 インタフェイス —機械 制御 と 

い う 処理の 流れ は 現在で は 身近に もよ く 見 
られる II 動 制御の 鉄則 ともい えましょう。 
たとえば， エアコン による 室内の 温度 調整 
にしても， 温度 検出-インタフェイス— 

CPU —ィ ンタ フェイ ス— 冷房 機 （暧房 機） 
の ON/OFF と いう 一連の 流れに 沿ってい 
ます。 この ハード ゥヱァ 工作 入門で も 自動 
制御の ほんの 基礎の 部分 を 実際に 試して み 
る こ とがで きた わけです。 

センサー 回 TO 実際 

では， 実際に パ トリ 才ッ ト 本体に 搭載す 
る センサー 回路 部分 を 検討して いき ましよ 

う。 図 2 がその 回路 I ヌ I です 力 ; ， 始めに 今回 
の 光 センサー である CdS 光 '« セルに ついて 
説明して おき ま しょう。 

CdS 光 屯 セル は 光が 当たる と 光 強度に 応 
じて 電気伝導 度が 変化す る 素子です。 構造 
は 図 3 のように， 極性の ない 2 本の 端子の 
出た 基盤 上に CdS (硫化 力 ドミ ゥム） という 
半導体 粉末 を 焼結 させた も のです。 

原理 は 光 導電 （photo-conductive) 効果 
といって， CdS に 光が 当たる と 光 エネ ルギ 
一によ つて 伝導 電子が 生成され， その 伝導 
電子が 電気伝導に 働 くと いう 仕組み に な つ 
ています。 図 4 は CdS 光電 セルに 対する 照 
図 3 CdS の 構造 図 


度 と 抵抗 値の 関係 を 示した ものです。 光が 
当たる と 伝導 電子が 生成 される ため， 光量 
が 多 いほ ど 伝導度が よくな り， すなわち 抵 
抗が 減少し ます。 そこで センサーの 使い方 
として は， 光量に 応 じ た 可変 抵抗 として そ 
の 抵抗 値 （電気伝導 度） を なんら かの 方法 
で 検出す る こ とになります。 

今回 は 回路図 中に 示されて いるよ う に， 
LM393 という IC が 検出器に なって います。 
この LM393 という IC は， コンパレータと 呼 
ばれる オペアンプの 一種です。 実際に は 1 
個の LM393 に コンパレータ 回路が 2 個 入 
つてい ます。 回路図 記号が オペアンプ とそ 
つ く り なのに 気づく でしよ う。 

これに は， 2 つの 入力 端子 十と一 が あ 
り，— 端子に 基準 電圧 を かけて おきます。 劻 
作 は， + 端子の 入力 電圧が 基準 電圧よ り大 
きいとき に 出力が H, 小さい ときには しと 
い う ^に 単純 明快な も のです。 原理 は + 端 
子と一 端子の 電圧 差 を 増幅し， わずかな 電 
圧 差で も そ の 大小 関係 を 出力 する こと がで 
きる という もので， 基本的に は オペアンプ 
図 2 センサー システムの 回路図 


と 変わりありません。 オペアンプ について 

も 以前 詳 し く 解説 し たので， 本紙 バ ックナ 
ン バー を 参考に して く ださい。 

今回の 自動 探知 システム では 向きの 判断 
は 左右の ど ちらが 大きい かの 判断 だけです 
から， コンパレータの 出力の H • L に 右 • 
左 を タす応 させる ことにします。 

次に， 基準 電圧と センサ一 からの 出力 電 
圧 と の 作 り 方です が， これ は どちらも 可変 
抵抗の 組み合わせで できて います。 基本的 
に は 図 5 の 回路 を 設計し ます。 これ は， こ 
の 連載の A/D コ ン バー タの 応用で 製作し 
た 簡易 ジョイスティックと まったく 同じ 分 
圧 器と いう ものです。 

すなわち， 分 圧 器 と は 2 つ の 抵抗 R, , R 2 
を 図 5 のように 接続し， 両端に 定 電圧 （電 
源 電圧） を かけて おき， 2 つの 抵抗の 中点 
から 出力端子 を 出して その 電圧 を 求める と， 
R, と R 2 の 比で 分割 さ れた 電圧 値が 出力 さ 
れて くると いう ものです。 そこで， 可変 抵 
抗を使 うこと によつ て 抵抗 値が 変わ ると 当 
然 2 つの 抵抗 値の 比 も 変わる ため， 分 圧 器 



+ 5V 


OUT(H/L) 


GND 


J4LM393 


コ ン デンサ はすべ て 0.0 ゆ F 
は GND に H*S 


図 4 CdS の 照度 一 抵抗 値 特性の 例 
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からの 出力 電圧 も 変わる という ことにな り 

ます。 

可変 抵抗の 代わ り に. 今回の CdS 光電 セル 
を 使用す ると， 光量の 変化が CdS 光電 セル 
の 抵抗 値の 変化 となり， そ の 結果 分 E 器の 
出力 電圧 （コンパレータの 入力 電圧） の 変 
化と なって 検出で きる のです。 

今回の センサー 部分で は， 入って くる 光 
量の 絶対値 を アナログ 的に 読み取って A/ 
D 変換す る 必要 は な く ， 光量の 大小 だけ 判 
断 すれば よ いので， 前回 使用 した フォト ダ 
ィ オードと オペアンプと A/D コンバータ 
と いう 高級な 組み合わせに する 必要 はな く ， 
よ り 簡単な CdS 光電 セルと コンパレータ を 
使って みたので す。 

では， もう 少し 具体的に CdS 光電 セル付 
近の 劻作を 追ってみ ましょう。 まず， パト 
リ オット 本体が 光源 に対して 左に 向きす ぎ 
ている とします。 する と， 左右 2 個の CdS 光 
1： セルのう ち 右の ほうが 光量が 多い 状態に 
なります。 光電 セル は 入って くる 光量が 多 
いと 抵抗 値が 下がり ますから， 右の 光電 セ 
ルのほ う が 抵抗 値が 低 くな り， そ の 結果 + 
端子の 入力 電圧 は 高い ほ うに シフトし ま 
す。 + 端子の ほうが— 端子よ り も 電圧が 高 
いので， 出力 は H という ことになります。 

逆に 右に 向きす ぎる と 左の 光量が 多く な 
図 5 分 圧 器 


り， 左の 光電 セルの 抵抗 値が 下がって + 端 
子の 電圧 は 低い ほうに シフトし， 結果と し 
て 出力 は L になる わ けです。 この 出力端子 
は ジョイ ステ イツ ク ポー 卜 に 直結され てい 
て， コンピュータ はこの 端子の H • L を逐 
次 読み取る こ と で， パトリ オット の 向いて 
いる 方向に ついての データ を 得る のです。 
以上， 電圧の 変化 を 基準 電圧との 大小の 
比較で 判断す る コ ン パレー タの 動作 は 極め 
て 単純 明快で， そ れ だけ に応 ffl 範 ffl も 広 く 
なって います。 今後 もま た 使用す る 機会が 
あるか もしれ ない ので， ぜひ 使い方 を マス 
ターして おいて く ださ い。 

八' イノ 《ス コンデンサ 

2, 3, 8 番 ピンのと ころに 入って いる 
0.01 バ F の コンデンサ について 少し 注意 を 
してお きましょう。 この コンデンサ は バイ 
パス コンデンサ （通称 パスコ ン） と 呼ばれ, 
ノイズに よる 誤動作 を 防 ぐ ための も のです, 
実際 この コンデンサがない とノ 、° ト リ ォ ッ ト 
は 正常に 光源 を 自動 追尾して く れ ません c 

た と え ばパ トリ オット の 駆動 用 モータ 一 
から ノィ ズが 飛んで， IC の ピ ン に乘っ た と 
します。 もしも コンパレータの 入力 電圧 端 
子 （3 番 ピン） に 載った とすると， その ノ 
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«Vcc 


た とえば R,, R 2 を 可変 抵抗に すると， 
R, + R2 = R で 一定， R 2 = r とおいて， 


リ' 


-O Vcc 

-O VoUT 


-O G 


V0UT= p-VcC 



可変 抵抗 値 r と 出力 電圧 V our は I 対 I 対応す る。 
― r の 変化 を V 0UT で 検出 




ィ ズの瞬 問に 入力 端子に は ノ ィ ズの 電圧が 
かかり ますから， 実際に 光電 セルの 状態と 
まったく 関係ない 電圧 値で コ ン パレー タが 
動作して し まいます。 


そ の 結果， パトリ オット はノィ ズに よ つ 
て 光源の 位置 を 見失って しま うこと になる 
のです。 ところ 力 5 '， ノイズと いうの はかな 
り 瞬間 的に 菴 圧が 変動す る の に 対 し, CdS 
光電 セルに よ る 分 圧 器からの 出力 は 変化が 
緩やかです。 

コンデンサ という も の は 定常 的な 直流 成 
分 は 通 し ま せんが， ノイズの よう な 高周波 
の 交流 成分 は 通 してし まう 性質が あ り ま す。 
したがって， コンパレータの 3 番 ピンに 乗 
つた ノィ ズは こ の バイ パス コ ンデン サを通 
つて GND に 逃げて いき， 光電 セルからの 出 
力 は コンデンサ を 通らずに ほとんど その ま 
ま コンパレータに 入力され ていく ことにな 

り ます （図 6)。 

そのほかの 端子に ついても 同様に， ノィ 
ズ だけ GND に 逃が してやる ために コンデ 
ンサを 入れて あるので す。 直流 モーター か 
ら はかなり の ノイズが 出て おり， し 力' もこ 
の光セ ンサ 一回 路はパ トリ オット 本体の モ 
一 ターの すぐそばに 取り付けられる ため， 
パイ パス コンデンサ を 入れて おかない と 
100% 誤動作 します。 

これまで 製作して きた 回路 は あま り 過酷 
な 条件で 使用す る こと がな かつ たので， ノ 
ィ ズ 対策に は 触れないで すんで き ま した 力 s , 
実際の 回路で は 設計 そのもの は 間違えて い 
なくても， ^際 問題 として トラブル に 悩 ま 
される ことが よく あり ますので 注意す るよ 
うにし ましょう。 

* * * 

ついに， ノ、。 トリ オット マル 秘' システムの 
全貌が 明らかにな り ま した。 次回 は とうと 
う ハイ テク タンク 製作の 完成 編と いう こ t 
で， 今回の センサー システムの 工作 実習と 
あわせて， 自動 追尾 制御 プログラム を 完成 
させます。 ぜひ 最後まで 頑張って ついて き 
て く ださい。 
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F-CARD GT をい じくる 


Ogikubo Kei 


荻 窪 圭 


11 月 号の 新製品 紹介で， 金子 氏が 「F- 
CARD GTj の レビュー を 行いました。 
今回 は， その 「F-CARD GT」 を 異なつ 
た 角度から 斬って みたい と 思います。 どう 
ぃラ 評価が 下る でしよう か。 


なんか， 「だって， 地球 は 丸 いんだ もん」 
つてい う 気分 だな。 

まあ， 諸般の 事情 もあって （どういう 事 
情 かとい う こ と を 説明す る 機会 はない と 思 
いますが)， 今回 も 日記 形式で 書く こ と をお 
許しく ださい （これが 景山民 夫のと ある 連 
載の パロディ である ことなん て， どれ だけ 

の 入に わかる のであろう 力'）。 

* * * 
10 月 某日 （晴れ） 

新 機種 発売に あわせ， アップル コンビ ュ 
—タ ジャパン は Macintosh LC を 値 下 i ナ" し 
た。 メモリ 2M パイ 卜で ハード ディ スクな 
しのい ちばん 安い モデル 力 J 268 , 000 円で あ 
る。 CPU は 68020 の 16MHz。 データ バス は 
16 ビッ ト とはいえ， ハードディスクがない 
とまった く 使えない とはいえ， RAM が 2 
M バイ 卜で はたい した こ と はでき ない と は 
いえ， 安くな つた も の だ。 ところで， X68000 
XVI つて， い く ら だった つけ。 

* * * 
10 月 某日 （雨） 

先月 ， 金子 氏が レビューし た 「F- CARD 
GT」 を 受け取 る 。 MS-DOS 版 も あまり 話題 
に はならなかった 代物な ので， 期 侍して は 
いなかった 力 f ， もしかしたら， 面白い ソフ 
ト かも しれない。 MS- DOS 用の 力一 ド型デ 
ータ ベース は 玉石混淆， あまりに もた くさ 
ん ありすぎ るから， 「安かろう 悪かろう」 と 
決めつ けられて あま り 吟味され ていな かつ 
たの だろ う 力'。 

ちょっと スピ一 ドが 遅い かな， と 思つ た 
ら， シャープの 「C compiler PRO-68Kver. 
2.0」 で 開発した と 書いて ある。 という こと 
は， GNUC で コンパイルしたら， もっと コ 
ン パク 卜で， もっと 速い ソフトに なって い 
たの 力'。 ムムム 。そ も そ も TAKERU で 発売 
されて いる ソフトで あるから， 普通の パク 
ケージ ソフトよ りノ 《一 ジョン アツ プの コ ス 


ト はかから ない はずで ある。 期待で き る 力'。 

* * * 

10 月 某日 （台風） 

私が ソ フ ト を 評価す ると き の 基準の ひ と 
つに 「志が 高い かどう 力'」 というの 力 f ある。 
いくら 完成 度が 高い ソフトで も 「志」 （ここ 
ろざし） が 低ければ， あまり 高い 評価 はし 
たくない し， 「志」 が 高 け れば 多少 バグが あ 
つても （もちろん， ファイル 管理 やその ソ 
フ ト の 売 り の 部分な ど に バグが 残つ ている 
もの は 評価 外 だが) , 洗練 されて いなくても 
評価 対象になる。 

「志」 が 低い ソ フ ト は 完成 し た 時点で も 
う 進歩が な く なって いる。 低い レベルで 完 
結して いるから， 期待しょう がない。 ユー 
ザ 一の 要求 は 常に 多様 多彩で あ り ， そ れが 
ソフトウェアに 進歩 を 促す （と， いいな， 
と 思って いる）。 

「志」 が 高い ソフトと いうの は， 「バグ を 
取れば」， あ る いは 「次の パージ ョ ン になれ 
ば」 絶対に よくなる という のが わかって い 
る。 つまり， 期待で きる の だ。 向上し ない 
低い レベルで 完成 した ソフトと， 向上す る 
こ とが 見えて いる ソフトの どちらが いい 力'， 
というと， 後者に 決まって いる。 

よくなる とわ かってい る ものに 期待し な 
いやつ はいない。 仕事 上で 役に立てば いい， 
という 入が 多い MS-DOS 用の 実用 ソ フ ト 
の 場合， 「志」 より 完成 度の 高さが 要求され 
るから， 悠長な こと はいつ てられなくて， 
逆に， 大きく 飛躍す るよう ないい ソフトが 
あま り 育たない 土壤 がで きている。 

X68000 の 場合 は そこ ま で 市場 も 1 つ ひ 
とつの ソフト も 成熟して いないから， 「志」 
の 高い ソフ トを応 援 してなん とか ま ともな 
レベルに 到達して ほしいと 思って いる。 私 
が r Hyperword」 を 応援 したの も， ただ ひ 
と え に， 完成 度 は 低 くて,' 遅く て， でか く 
て も， 志の 高さ を 感じた からで あり （だか 



O オムロンの ブ一ス では こ 二に 目 を 奪われた 


ら， そろそろ バージョンアップして もらわ 
な け れば困 る ので あ る）， かつ ての 1 " Kamik 
aze」 に も それ を 感じた。 

ゲームで いえば， 「生中継 68」 である。 あ 
ん なに 完成 度が 低い のに 評価が 高 いのは， 
その 「志」 の 高さが ユーザー にも 伝わる か 
らだ。 古い ゲームで いえば， 「 ジェ ノ サイ ド」 
も そ う だ。 

逆に， 「志」 の 高さ を 感じなくて 完成 度 も 
低い という， ど 一しょう もない ソフト もま 
た 存在す る。 そういう ソフト は， いくら 待 
つても， レベルが 見えて いる。 

ひどい いい 方 だが， 純粋に ユーザー とし 
ての 立場から ソ フ ト ウェア を 眺めた 場合， 
こういう 結論に 達しざる をえない。 じゃあ, 
荻窪圭 から 見て 「志」 の 低い ソフト はなに 
力'， といわれたら， いっても いいけ ど， と 
り あえず， 黙って おこ う。 

* * * 
10 月 某日 （きつねの 嫁入り） 

OWX11 月 号の シャープの 広告に 「Press 
Conductor PRO- 68K」 つての があった け 
ど， あれ はなんだ。 10 月発壳 となって いな 
がら， 私 はま だ 見て いない ぞ。 今度 こそ 期 
待して いいの だろ う 力'。 

* * * 
10 月 某日 （快晴） 

データショウへ 行った。 オムロンの ブー 

スにフ アジ ィ LUNA を 見に いったつ も り 
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力す， ハイレグ ねえ ちゃんの 豊胸 を 見た だけ 
で 終わって しまった （写真 1)。 

* * * 

10 月 某日 （通り雨） 

Macintosh は 去年の 秋 か ら 1 年間で， 12 
万 台を壳 つたそう だ。 その 前 は， 5， 6 万 
台だった そうな。 Classic や LC の 一連の 低 
価格 シ リ ーズが 登場す る 前 は X68000 よ り 
出荷 台数が 少なかった のに （あくまでも， 
日本での 話 だが)， たった 1 年で 追い抜いて 
しまつ たので あ る 。 う 一ん。 X68000 だつ て 
頑張らねば。 

* * * 

10 月 某日 

あ 一。 日記 形式って いうの は 便利 だけど， 
ちつ と も 本題に 入らない から やめた。 

F-CAFO の 秘かな 楽しみ 

本題に 入る。 「F-CARDGT」 である。 値 
段の わりに はけつ こう 面白そう だから， 今 
回 はこ いつを 取り上げる。 X68000 を DOS マ 
シンと して 使う と 思って， 読んで お く れ。 

「F-CARDGT」 についての 紹介 は 先月， 
金子 氏が やってくれ たので 省略す る。 簡単 
に 使え る カー ド型 データベース だと 思えば 
いい。 筒 単な わりに は グラフが 描け たり も 
する よう だ 力-:， ま あ， 最近， グラ フ 描画 く 
らい どの ソフトで も 備えて いるから。 

r F-CARDGT」 は カード 型 データべ 一 
ス である。 まあ これ は それ 以外の 何もので 
もない。 ただ， 一般的な カード 型 データべ 
ースと 違う の は， 次の 「F-CARDGT」 が 
項目に 指定で き る データの' 型 を 見て もらえ 


ば わかる。 
[文字] 
[数字] 
[半角] 
[漢字] 
[選択] 
[File] 
[Prog] 

上から 4 つ はま あ， いいだろう。 文字 形 
式に "なんでも OK" と "半角 文字 専門" と 
"漢字" の 3 つが 用意され ている という だ 
けだ。 日付 形式が な いのは ご 愛嬌 （なの だ 
ろ う か）。 

5 番目 は 「CARD PRO-68Kj に はない 
力 5 ', —般的に は 常識の 部類に 厲 する， 登録 
し た デー タの 中から 選択して 入力す る 選択 
形式の 型。 こいつ は 便利で ある。 性別の 欄 
に， いちいち "男" と 力' "女" と 力' "かつ 
て 男" とか 入力す るの は 面倒 だから， カー 
ソル キーで 選べる ようにして しまえ， とい 
う もの だ。 ちなみに， 「CARD PRO- 68K」 
でも プログラム を 使えば 記述で きる 力 3 ', こ 
の く ら いは 標準で 持つ ているべき だ。 

問題 は 最後の 2 つで ある。 これが 面白い 
の だ。 

アルバム を 作ろう （笑） 

[File] と [Prog] の データ 型 は， 広告 
でも うたって いる 「ブラ ッ トフ オーム 機能」 
を 実現す る ものである。 

まず は [File] 型。 ここに は ファイル 名 を 
書く ことができる。 すると， 指定した ファ 
ィルが データベースの 一部と して アクセス 


できる よう になる ので ある。 

具体的に は， 各 フィールドの [File] 型の 
欄に ファイル 名 を 書いて おく。 

デ— タ ベース を 参照して いる 状態で， そ 

の 欄 （フィールド） に カーソル を 移動し， 
そ こ で SHIFT+RETURN とやる。 する 
と， その ファイル がび よんと 参照で きる の 
だ。 データベース 設計 時に， あらかじめ， 
その フィ ール ドの ファイル を どの プロ グラ 
ムで 呼び出す か を 記述して お く 。 そのお か 
t f で， ファイルに 応じた コマンド が 起動で 
きる の だ。 参照で きる の は テキス トフ アイ 
ル だけで はない。 

という わけで， サンプルの 設定が 写真 2 
である。 起動 ファイルに "PIC" が 指定 し て 
あるの が 見える だろう。 で， 写真 3 のよう 
な カード 編集の 画面で， ファイル 名の フィ 
ール ドに カーソル を 合わせて SHIFT + 
RETURN キー を 押す と， 無事， 写真 1 のよ 
うな グラフ ィ ック が 見 られる わ けた *。 

こいつ は 便利で あ る 。 便利 か ど う か は 別 
にしても， 而白 いもので ある。 私 はかって， 
こうい う 機能が データベースに ほ し い ！ 
と 書いた こと が あ つ た 力 ？ （あつたと 思う）， 
それが こ ういう と ころで 実現され て く る と 
は 思わなかった。 し 力' も， 実行 プログラム 
まで 指定で き ると は。. 

サンプルに は テキス ト データ を 中心に， 
口 グの 管理な ど がつ いている が, 応用 はい 
く ら でも 効く。 写真 3 の 作りに してし まえ 
ば， アルバムで もなんでも こいだし， 実行 
フ アイ ルを MicroEMACS に して テキス 卜 
ファイル を 管理した り もで き る。 

記述で きる の は ファイル 名 をお 尻に つけ 
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© 写 真①を 呼び出す ための 画面 


F-Ca rd GT 


I. H A ifift (ROLL LP, RCLL DONT 処理 を jiff して 下さい） 
g$ に？ バ l を • end a 

mm HKFilefbme に 塞き 換え '激ザ る: Mlg(i|2lll$> を flj 定 してく ださい 

F i ！ « に 追》 玩の r ィ し外 リ;^ ば 7W は <S》oti:) を 指定 I て ください 

>"^7バ1を¥射る時は、 ここて SHIFTtfEUBi を 押して 下さい " 


{HlFT+RETLFti を fft と Utt します lha.x 
し^なら 指定して 下さい） 


T.AKERUT1J F-Ca rd GT を たフ t ーム 3 
詳し': はこの ヂ < スク に入ゥ ている lEiM を ご ITF さ 


ふ 又は テ'一 タを IWS しています。 


て 起動で きる プログラム であり， 「F- 
CARD GT」 が 常駐して いても 起動で き る 
だけの コンパクトな もの （とはいえ， 「F - 
CARDGT」 の 常駐 量 は 25K バイ ト 程度ら 
しいから， 2M バイト を 装備して いれば ま 
あ 大丈夫 だろ う） ならなんでも OK であ る 。 
あんま りで かい プログラム は 立ち上が るの 
に 時間が かかる ので， フリーウェア などの 
コ ン パク トなも のがい いだろ う 。 
オプション 付き 起動 も 可能 だ。 
た と えば 項目 C の 内容 を ォプシ ヨンと し 
て， 起動したい プログラムが Ml とすると， 
MI %C 

つて 書けば いいので ある。 それでもって， 
項目 C を 選択 型に してお けば， いちいち 手 
で 打ち込まなくても， "邋 択" で OK だ。 

た だ し ， "COPY ファイル 名 OPM " のよ 
うな もの は， [File] 型で は 記述で きないの 
が 残念 だ。 力 5 , 抜け道 はいく ら でもあって, 


起動 フ アイ ルに は， HISTORY.X の" Alias" 
に 登録した 名前 も 使え る の だ。 つまり， 
PLAY という 名前で， 

COPY %.OPM OPM 
という エイリアスが 登録して あれば， 実行 
プ ログ ラム の 欄に PLAY つ て 書いて やれば 
いいので ある。 まあ， バッチ ファイル を 作 
つてお く の も 手 だな。 

なお， ファイル 名で ある 力 ? ， フルパスで 
# いてお くこと を 勧める。 その ファイルの 
ある ディレクトリから 「F- CARD GT」 を 
立ち上げれば パス 指定 はいらな いの だ 力 ? ， 
世の中 そ う 甘く はない はず だ。 

ちなみに， テキスト データなら F5 キー を 
押せば そのまま 表示で きる。 グラフィック 
データ （GL3 な ど の ベタ フ アイ ル 表示 だけ 
ど） と グラフ データ 表示 用の プログラム は 
ついて く る， と 付け加えて おこ う。 

さあ， B 記 をつ けよう （笑)。 溜めた LOG 


を 整理し よ う。 

シェルに しち まおう 

[File] 型 を さらに 発展 させた もの が 
[Prog] 型で あ る。 もう わかった と 思 う 
が, こいつ は， プログラム を 記述す る 型な 
ので ある。 

「F-CARDGT」 に 山 ほど， しかも， よ 
うこれ だけ 打ち込んだ， というく らいの サ 
ン プル データが 入って いるので， 新しい ネ 
タを 考える の は むずかしい。 なんと， サン 
プル データベース は 写真 4 のよ う にた く さ 
ん あるの だ。 

サンプル データベース にある ソフト ゥェ 
ァの 管理なん ての は 使えそう だ。 フリー ゥ 
エアっての は ダウンロードの 味 を 覚える と, 
とたんに 管理が 面倒になる。 実行 ファイル 
と ドキ ュメン ト を 同じ ディ レクト リ に ずら 
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ずらと 入れて おくと， あっとい うまに 膨れ 
上がつ て， なにが なんだった のか わから な 
くなる。 

写真 5 のソフ 卜 ウェア 管理の フォーム は， 
実行 ファイルと ドキ ュメン ト ファイル をち 
やん と 書け るよう になって いるので， こい 
つ を 拡張して， ソースファイル ゃド キュメ 
ン ト と マニュアルの 区別な ど， 必要な も の 
を登錄 してお けば， 面倒な フリーウェアの 
管理 も 一発 というわけだ。 オプション をつ 
けての 起動 も 簡単に できる から。 

写真 5 の 解説 をち よつ とつけ てお こう。 
実行 ファイル 名の 項目に ある "％@" つて 
の は， 実行時に オプション を 指定す るた め 
の ものである。 

この ソフト ウェア 管理 フォーム は 便利 だ 
が' すでに 溜まりに 溜まった フリーウェア 
を 登録す る のが 面倒な ので， 私の ような も 
のぐさ ものに は なかなか 使えない な。 これ 
はこれ で 困った もの だ。 

た' が, 一度 登録 してし まえ ばデー タ ベー 
ス であるから， 目的の もの をち よちよ いと 
検索して， ちょち よいと 実行す るっての が 
(ちょち よいです むか どうか はま あ， 置い 
ておいて） 可能な の だ。 

そんな こんなで， 実に 応用 範囲が 広い プ 
ラ ッ ト フォーム 機能で ある。 写真 6 のよ う 
に LHA を 起動す る だけの フォーム も サン 
プルで ついて おり， それぞれの カードに は 
写真 7 のよ う に 用途 別に オプション などが 


つけられ ている。 データベース という こと 
に こだわらず， こういう 手 も ある わけ だ。 

自分の 環境に 合わせて， なる ベ 〈最小限 
の 手間で 最大限の 効果 を 発揮す るよう フ才 
ームを 作れば， いちいち コマンド や ォプシ 
ヨン を 入力す る 手間が 省け る という もの だ。 

プラット フォーム 機能の 欠点 

プラ ッ 卜 フォーム 機能 はこの よ う にュニ 
ークな ものである 力 ? ， 2 つの 欠点が ある。 
ひとつ は， 「F-CARD GT」 の 画面 表示 や 描 
き 変えが 結構 遅い ので， プラットフォーム 
と して 常用す るに はちよ つ と XVI が ほしい 
かなと いう こと。 もう ひとつ は， ファイル 
名 を 入力 するとき， ツリーな どの ファイル 
一覧から 選ぶ ことができない， という こと 
である。 手で 入力し なければ ならない の だ。 

特に， 後者 はもった いない。 これ だけ 志 
が 高い 機能 をつ けたの だから， ちゃんと や 
つて ほしい。 早急に パージ ヨン アップで 実 
現しても らいたい と 思う。 数字 読み上げ 機 
能 （笑） はいらな いから。 

「F-CARDGT」 という もの は， 実に DOS 
な ソフト ゥヱァ で 文句 も いろいろ ある 力 s , 
ユニーク な 機能 と 丁八1^1?11で8,000円 と 
いう コス ト パフォーマンスの 高さで 許そう， 
という 気に はなるな。 ただ， もっと X68000 
らしい インタフェイスで （それに は 表示 速 
度が これで はいけ ない が）， も つ と 使いやす 


くす る こと は 可能た-。 

というと ころで， 次の バージョンで ちゃ 
ん と X68000 用に 作れば， かな り 壳れ るか も 
しれない。 なんとい つても， ただの カード 
型 データベース ではない ので ある。 いっち 
よ， 気合い を 入れて SX_ WINDOW 対応版 
つての はどうだろう 力'。 メニュー 構造 をち 
よつ と 工夫して， ちょっと 速く なれば ユー 
ザ 一は 相当 増える ぞ。 

そんでも つて， [File] 型の 項目 をう まく 
使えば， データベース 上から 別の アプリ ケ 
ーショ ン ゃグラ フ イツ クゃ 音楽の ウイ ン ド 
ゥを 開ける の だから。 SX_ WINDOW のッ 
ールゃ アプリ ケ ーショ ンが 増え る までに は 
やって ほしいの だ， と 思う。 

* * * 
10 月 某日 （スモッグ） 

パソコン通信 といえば, ASAHI パソコン 
ネットの 「電脳 筒井 線」 力 f は じ まつ た。 筒 
井 康隆氏 だけで は な く ， 山 下 洋輔氏 だ と か 
堀 晃氏だ と か 中 村 正 三 郎氏だ とか ほうぼう 
の 有名人が 集まって， ものすごい 盛況で あ 
る。 未読が 溜まって 溜まって しょうがない。 
なんとい つても， 始まって 2 週間で 1,000 以 
上の 書き込みが あつたの だ。 冗談で はない。 
パワー は ある と ころに は ある ものな の だ。 

* * * 
10 月 某日 (眠り) 

来月 は 「Press Conductor PRO-68K」 の 
謎 を 探る ぞ。 


「CARD PRO-68Kj パーソナル プログラム 集 


データベース ついでに 取り上げて おく。 「 C a 
RD PRO-68K ver.2.0」 用の パーソナル プロ グラ 
ム 集が 登場した。 値段 は 12, 000 円で， プロ グラ 
ム 機能 を 駆使した まっとうな ものから， 変な も 
のまで， いろいろと 詰まって いる。 

昔， この 連載で， 「コ マン ドのリ ファレン スが 
わかりに く いから 苦労した j と睿 いたわけ だが， 
そいつが サン ブル データ 集に ついた。 マ 二 ユア 
ルの お尻に， r コマンド & ノウハウ」 という 章が 
あるの だ。 こ 二に は， 機能 別の リファレンスの 
ほ 力、， r CARD PRO-68K」 について きた サンプル 
プログラムの 解説が 入って いる。 

おいおい， 二う いうの はちゃん と 本体に つけ 
てお くように， つてい いたいけ ど， ねえ。 どう 
でしよ う 力、。 

さて， この 「パーソナル プログラム 集」 につ 
いている サンプル プログラムの 中身 を 簡単に 紹 
介してお 二う。 


1) 真面目な 世界 
住所録 • 名刺 管理 
電話帳 
カレンダ一 

週間 予定表 

Don't forget (究 ぇ鲁 き） 

2) お茶の 間な 世界 
CD 管理 

ビデオ レ一 ベル 
蔵 寄 管理 
カロ リ 一 計算 
ローン 計算 
健康管理 
家計簿 

3) 趣味の 世界 

フッ トポール リーグ 

FI グランプリ データ 管理 

ゴルフ オフ ィ シャ ルハン ディ キヤ ッ プ 計算 


ゴルフ スコア 計算 
4) 色 もの 

スーパ一 パズ （ソ リ ティ ァの一 種） 
ほ パズル 

易 （六十 四 卦の易 占い） 
モグラ 叩き 

とま あ， いろいろあって， どれ も， データべ 
—スと プロ グラムの ソース フ アイ ノレと， コ ンハ" 
ィ ル 済み フ アイ ルと ヘルプ フ ァ ィ ルな どが セ ッ 
卜に なって いるので， 勝手 気ままに いじる のが 
前提に なって いる。 

プログラムって いっても あまり あてに して は 
いけない が， なかなか 面白い もので は ある。 一 
II 表からの 入力 や， 条件に よって ぼん ぼん 開く 
ウィンドウ など， 「CARD PRO- 68K」 つぼい もの 
'ばか り なので， すでに 「CARD PRO-68K」 を 莨つ 
ていて， さあ， プログラム を 害く ぞ， つてな 人 
は 購入す る 価値 は ある。 今回 は 紹介までに。 
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X68000 用 

□H YEAH! mm 

XI /turbo 用 

サイレン 卜 • イヴ 孝 司 

おまけ リングルべ j レ 編集部 


小 田 和 正 ちゃない せ' 


X68000 の OPMD 用に は， もうす つかり 
お馴染み になって しまつ た PRINCESS 
PRINCESS の 「0H YEAH ！」 をお 届 けし ま 
しょう。 この 曲 は， ソニーの カセット テー 
プの CM でよ く 流れて いた 曲です から， サ 
ビの 「0H YEAH! 抱きしめたい〜》」 つ 
て あたり は 有名です よね。 でも， せっかく 
の クリスマス 特集 （？） なのです から， 同 
じ PRP で も 「DING DONG」 の ほうが タイ 
ムリーだった かも しれません が。 

作って くれたの は， 1991 年 9 月 号で XI 
用 「WHITE MANE」 が 掲載 さ れ ている 阿 
部 君です。 ちょうど そ の 号で は PRP も 載つ 
ていたん です よね。 これ もな にかの 緣 なの 
かな， ちょっと 不思議な 気 もします。 

この 作品 はノ リ がいいで すね。 もともと 
の 曲から して ノリ はいい ほうです けど， よ 
く 再現して います。 決して 「あの コード は 
G をもう 少し 前に 出して ほしかった な」 な 
んて 贅沢 はいいません。 間奏も 含めて， な 
かな かよく まとまって います。 ギターの 音 
など も 感心 させられました。 とても 16 歳の 
技と は 思えません。 

強いてい うならば， 部分的 に 重くなる と 
感じる フレーズが あります。 その あたりで 
は テンポ を 上げて みると 力'， ちょっとした 
対策 も 考えて みて もよ いでしょう。 

プログラム は， 前述のと おり OPMD 用に 
なって います。 音色の コン フィグレー ショ 
ン ファイル が 付属 していました ので， 一応 
そちらの ほう も 掲載して おきます。 手持ち 



の システムに 合わせて 演奏 させて く ださ い。 
阿部 君 は X68000 ユーザー に な つ た わ け 
ではな く， X 1 ユーザーです。 X68000 を ち 
よ つ と 借り た 間に この 作品 を 作った そうで 
す。 それから 以前に 阿部 君から 送られて い 
た X68000 用の OPM ファ ィルを X 1 で 鳴 ら 
せる ミュージック ドラ イノ f です が, ほかに 
も ミュ一 ジック ド ラ ィ バが 投稿され てお り ， 
いろいろと 検討して いる 段階です。 

これから も X シリ 一ズ用 に ど ん ど ん 投稿 
して く ださいね。 


いまが 聴 さ ごろ， 旬の 作品 


いや あ〜， 12 月 号です ねえ。 12 月と いえ 
ばクリ ス マス。 なにかと 騒ぎたがる 日本人 
に は， 切って も 切れない 大事な 行事に 成り 
上がり ま した。 街で は カップルが これみ よ 
がしに 肩 を 並べ， めし 食う ところ は カップ 
ルの 山， 柬京 ディ ズ ニーラン ドはカ ッ プル 
の 渦。 はふつ， ちょっと ため息 （ちなみに 
この 原稿 を 書いて いるの はハ ロウィ ンょ り 
も 前だった り して 季節感がない）。 

そんな こ た あ ど 一で も い いんだ。 今月 の 


今月 は と X 1 に 1 曲ず つです。 季節 
モノって やっぱり いいです よね。 ちなみに 
投稿す るなら 3 力 月 は 先 を 見越さな いと 間 
に 合わない かもよ。 いまなら 「卒業 '入学」 
関係， 「落ちたら 渋 谷 ゼミナール」 関係な ど 
を 送る とちよ ラど いいようです。 



SSfSS ' 1 辛 島 美 登 里 

X 1 の Music BASIC 用に は， 辛 島 美 登 里 さ 
んの 「サイレント • イヴ」 をお 送りし まし 
よう。 この 曲 は アルバム 「GREEN」 のなか 
からの 選曲です。 TBS 系の TV ドラマ， 「ク 
リス マス • イブ」 の 主題歌で も あつ たので. 
知っている 人 も 多い かも しれません ね。 
佐々 木 君の 投稿 は ちょっと 古くて， 以前に 
掲載され た r N0. NEWYORKj と 同時て" 
した。 まあ， せっかくの クリスマス ソング 
だから 12 月 号まで 取って おきましょう， と 
いう こ とで 今月 掲載に な り ま した。 

さて 曲の 話です。 クリスマスつ ていえば 
前述の とおり カツ プルが 天下 を 取る 日 なの 
に， 当節の クリスマス ソングって 悲しい も 
のが 多いです よね。 この 「サイレント. ィ 
ヴ」 も その テの 曲で， 美しい ヴォーカルが 
印象的です。 

この 作品 は ピアノ 6 声， ヴォーカル 2 声 
で 構成され ています。 きっと ピアノの 弾き 
語りの 楽譜 を 参考に したので しょう （違つ 
たら ゴメン ）。 曲調から する と このま まで も 
十分な のです 力 ? ， ォーケ スト レイ シ ヨンに 
も こだわって ほしいと ころです ね。 もしく 
は， ピアノに もっと 気 を 使って ください。 
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ちょっと 手抜きく ささが 残ります。 音色 も 
も う 少し 煮詰められ そ うだし。 
正直な ところ， 辛 島のお 姉 さま を 結構 気 
に 入って たりす るんだ， 私 は。 だから 妥協 
は 許した く ない のです。 

ォマケ は 福引の あかだ ま 級 

I I 

はつ はつ は。 今月 号 をな にがなんでも ク 
リス マス 特集に する ために， 編集 室に 微夜 

して 作りました。 ものの 5 分 も あれば 入力 


できます。 曲 はいかに もの 「ジン グルべ 
ル」， X68000 用です。 サンプリング は 使つ 
ていません ので， 普通の システムで 演奏で 
きます。 

こ の プロ グラ ム に は 正 し い 遊び 方が あ り 
ます。 まず， プログラム を 入力して くださ 
い。 間違いがない こと を 確認して から， お 
も むろに RUN してく ださい。 このま まで は 
なんでもない でしよ。 そこで， X68000 のキ 
一 ボード を 引つ こ 抜き， ファンクション キ 
一の Fl， F2, F3 を 同時に 押しながら キー ボ 

りス卜 1 OHYEAHI 


ードを 差し込んで みましょう。 ほ 一ら， ク 
リス マス ツリー だ。 電気 を 暗く して， あと 
は 好きな こ と を やって ください。 

ちなみに この テのヮ ザ は 数 種類 あ り， 「ナ 
ィ トラ イダー」， r 2 進数」 などが 有名です。 
キー ボー ドの ROM に 入つ ている お遊びで 
す 力;， 初代 X68000 か ら の 完全 コンパチ ビ リ 
ティ を 保ちながら XVI ま で 絞 いている なん 
て， ちょつ と 感激です よね。 

そ れ では 今 月の 名曲た ち を 皆さんが 入力 
する こと を 願いつつ， また 来月。 （S.K.) 


Princess Princess 


by 


dim str pd(50)[256I 
dim char p( 255) , v(4 , 10) 
char t 

a[256) ,aU256| ,a2[ 256] 
9(10],s4[10],sB(ie],sl6{10] |8 n<tO] 
b( 101 ,b4[ 10] ,b8[ 10] ,bl6( 10] 
etlOKeBflBl.eietlOJ.cIlOl.cltlOJ.cSllO] 
da 【 2561 ,de( 256】 ,dbl 2 56 】 ，ue【 256 ) T ub( 256] 


m— i n i t, ( > 

m— tempo (145) 


m_alloc( i ,7000) 
m_a3sign ( i , i ) 

next 

vset( ) 

mset ( ) 

m_play( ) 


f unc trk ( t ) 


p(i)<>255 
Mt,pd(p(i) 


endwh i 1 e 
return ( ) 
end func 


func vset ( ] 


m vset ( 5 , 


m_vset { 6 , 


： /* Keyboard 


740 m_vset{ 8 , 



，ie="3L3f&f+atg&g + )kii&a+Jfcb&bL8'' 
ub=',e し 2 く c«tc+Jtd&d+&e&f&f +&g&g+ia&a+&b> し 8" 
/拿 vocal 

a 1= "a'ia'ia'lQ4ac+der>aaa<d'ldddedd&>aa" 
aZ="a1r2af+aaaB'1 . r4b4b'lbeee<c4c4c>ba " 
200 pd( 0) = "®9 ©vlZ7 q7 L8 o'l y-18,20 

219 pd( 1 )="rlrl " 

220 pd(2)="rlrlrlr2ref+e" 
230 pd(3)=al + "') . r<ef+e" 
240 pd('n=al+"a2r'l<" 


pd{! 
260 pd { 6 ) ： 
270 pd { 7 ) ： 
280 pd ( 8 } ： 
290 pd ( 9 ) ： 
300 pd( ： 


al+"a4r2<" 

"r4g+g+g+f + g + a4ee'l , r2 r1g+g+g + bba&ee4 . r2" 

"r-lg+g + g+f +g+g+ad4 . rtidd+&d+2rd+d+e&" 

"e Ig+ lb2 . r4<c4c4c>baa&." 

a2 + "aj£." 

= a2V く c+& パ' 


310 pd{ 1 1 >="a]rl" 

340 pdl t-l) = "r2.af+aaaa4.i 
b4bee4 < rc4 .c>b&a<c + >" 


b4 b'1beee<clc4c>baa , I . r2 af +aoaa'l . 


/% gui tar 
pd(0 


430 pd( 
■MO pd( 2 
450 pd( 3 

460 pd(4 


"94 vl3y49 t 20 q8 1,8 q3 p3* 
"araraaaraaaar<dd4 > " 
"b2 ,&hgl f +&r+2. <eig+&g+l>" 


, 255) 


f +&gggf+tgBS <c+&ddc+&ddd 


= "pl >eb<e4dAe>e4 a<<c+c + 4d'tc + q2c+ I6c+ I6q8> >eb<e4d&e> 


aC <c+d4dd4c + > 

Pd(5) = ">eb<e'ld&e>e<<t]5dlfidl6q8d2.dq2dl6dl6q8>b2.&b4"+ub 
pd< 6 ) ：： "p3<erereee&" +de + " eeeereefit " +de+ " > " 

pd ( 7 J = " v 1 tq5aaaq2n t6al6q5aaa-l aaaq2al6al6q5aaa'l bbbq2blfihl 

nnaq2n I Ba 1 6q5ggggq8v 1 3 " 
pd(8) = "<e&f Tfeif f f eAf feif f Tf f*4gg«ffiggg f + &g«l. + ftgKgg> ■' 
pH(9)="<arr2.rlrlrl>aaarrlr 


58 Oh!X 1991.12. 


日 本音 楽 著作権 協会 （ 出) 許諾 第 9 ！ 7 1 655- 1 0 1 号 


••nr&rBf»»r8f*dfi r 2 " 


570 trk(2) 
580 /章 

590 /* guitar 2 

600 pd( 0 ) = "®4 \-13y50,40q8 LB o3 p3 " 
610 pd{ 1 ) = "erereeereeeeraail " 
620 pd ( 2 » = " r+2 , & f +d い bib 2 . <r-lrl" 

630 pd ( 3 ) = "d + &eecd-f ircee d + 4t.eed + fteeee c + idddc + iidrid gtJtaag + Stfinaa 

1640 pd( 4 ) = "pl >eb<e4die>e4 a<en^ f t4eq2et6el6q8 >eb<e-lclJte>e'1 a<e 
f+4ftf+4e" 

1650 pd ( 5ぃ"な13<64<^6>6<95&16(»16€18&2.1^2£116&，6£181"+2.&「 + &13し28&« + 
1660 pd( 6)="p3brbrbbb&"+db+" bbbbrbb&" tdb 

1670 pd( 7 ) = "vl Iq5eeeq2el6el6q5ece'l f +f + f + q2f + 1 6 f + 16q5 f + f + f +4 g + 
g + g + q2g+16«+16q5g + gfg + 'l f + f + f + ei2 r + 1 6 f + 1 Sq5ddddq8v 1 3 " 

" * 0 pd{8) = "bA<ccc>b&<ccc> b4<cc>bi<cccc c+4.dddc+iddd c + &ddc".d 
ddd>" 

1690 pd(9)="<err2.rlrlrl>eeerrlrlrlrege" 
1 1 00 pd ( 10) =*' erereeereeeer2" 
710 I、 
726 trk { 3 ) 
730 /* 

7 40 /* heybonrd 1 


750 pd { 0 ) = 
760 pd ( 1 ) = 
770 pd ( 2 ) = 
780 pd ( 3 ) = 
790 pd { 4 ) = 
800 pd ( 5 ) = 
810 pd { 6 ) = 
820 pd ( 7 ) = 
8 30 pd ( 8 ) = 


/13y5 1 , 20 q8 


P 3" 


rl rl rlreq4gq8rf +q4gq8r4" 
rlrlrl f+aSLZe&eUZf + LSeObaaJi" 
a4r2.rlrlrl<" 
86p2rbbrbbr , l<c+r4clrc+'1 . > " 
rbbrbbr4 <ddrdrdd4 > f + 1 " 
p3brbrbbbrbbbbrbbr" 

SIOvl 3o3aa<cc+eq4eq8r4 ddf f +aq-lBr1 r<er4q8eq4er'lq8f 

840 pd(9i = "aa<cc+eq4eq8r4 ddff+aq'lar'l q8r2r<ed+er2g2" 

850 pd{ 10)="r4 .q4eq8cq4c+r4 q8rgf+eftq4gq8r-l r2r>ed+ed+ed+ed+e 


1860 pd{ It 
1870 pd{12 
0 pd ( 1 3 
1890 pd{ H 
1900 pd( 15 
0,64c4>gl6d 
eea!6<c&>b4 
0 pd( 16 
0 pd( 17 
0 pd( 18 
0 pd( 19 


'•gf+e>a4<a4rr<Uc>baq'laq8Hr2<eed+d&d2g2'' 


= "rd-1g4a4 . Snl > " 

-"rlr2ra<c:>@I J ila+&6LiHbl J 8<d:>aeg«b<d'leggee>b&."+db 

= "rl . QLacdf L8nay59 , 8©y60 , 80a+a+ a + a+ 1 6&bbl 6< j'59 , 64 j'6 

6yS9,Oy60,Ogg b<q4degq8y59 , 6 4 y60 , 61b2 . &b8 . y 59 , 80y60 , 

y59,32y60,32" 

="nrr2 .rlrlrl aaarr I r 1 rl r>ege" 


2010 
2020 
2030 
2040 
2050 
2060 


f、 keyboard 
pd ( 0 ) = 
pd ( 5 ) = 
pd ( 6 ) = 
pd(7)= 
pd{8) 


vl3y52 ,40 q8 L8 o4 p3" 
96p2rg+g+r«+g+r4arrara4 , " 


" p3g+rg+rg+g+^+rg+g+g+g+rg+g+r" 

"eiOv 13o3aa<cc + c + q4c + q8r4 ddf f+f + q'， f'+H rg + r4q8gq4g + 
r4q8f+2gf +e>at" 
2080 pd(9)="aa<cc+c + q4c + q8r'1 ddf f+ f + q4 f +r4 q8r2rbbb r2<d2> 

pd( 10)=^'r4 .q4eq8cq4c+r4 q8rgf+ef+q4gq8r4 r2red+ed+ed+ed+ef 

00 pd( 1 1 ) = "gf+e>a4<a4rr'i C>baq4aq8r4r2<eed+d&.d2g2" 

J0 pd( 13)="altal<" 

20 pd( 16 )=">nrr2 . rlr! rlaaarr 1 rl r 1 rege" 

30 pd( 17 い" >n1& a ド 

40 pd( I9»="rlr2c>baai" 

50 /» 

60 trk(5) 

70 /I 

HO /t Bass 

90 a="aa<c&c+ec&c+edc!f&f +afAf +fOeeg&g + bg&;g+b く dcld" 


2200 pd(0) 
2210 pd { 1 ) = 
2220 pd ( 2 ) = 
2230 pd { 3 ) i 
2240 pd ( ■] ) = 

d>" 
2250 pd(5)= 

+&aaaa" 
2260 pd { 6 ) = 
2270 pd ( 7 ) = 


q7 L8 o3 p3 y53, 20 
'araraaaraaaaraa&"+da 
'araraaaranaar<an'1 > " 

'St&aaag+&aaa g+&aag+&£kEiBa f ("令 


、d+&eeed+&eee> g + &aag*"&n<g+fitna df*.eeGd+Jteec> &nag 

'<d+&.eeed+&eeec+Jkddc+iddd&."+de + ">bbbbbb'I"+ub 
' <erereeeic"+de+" >eeeereeJfc" + ue + " <erereee&" + uet " <eeee 


22R0 pd ( B ) =n+da+">gf+oo" 
2290 pii(9)=a + "4gfted>" 
2300 pdl 10)=fi+da + ">gf + gg+" 
2310 pd( I 1 J=a + "4gggg>" 

2320 pd ( I 2 ) = "ararnaarHan<nn>a&"+da + "r" 

2330 pd( 1 3 ) ="e&f f feiif f f e&f f <e&f f ff> f + + &ggg f + &gg < f *-&.gggg 


2340 pd( 14 )="ai"+da+"r2. 
■^&a^(g+^[g&T+•■+de+•'>e4^：'•个de+' , >re" 

2350 pd( 15) = "31^88(1&9し211+413&<*:&0+&^+"&"『+ &848 + "し881^32&" 
tdR+"ri . r 1 R . " 

2360 /* 

2370 p= ( 0,1,2,1,1,3, 

2380 4 »4 > 4 ,4 , 5,6,7, 8,9,10,11, 1,1,1,12, 

2390 4 , , 4 , 4 , 5,6,7, 8,9, 10,11, 1 3 , 1 3 r 1 'i , 

2 '1 00 


110 trk (6 » 


,255} 


2420 
24 30 


Drums 
pd(0)="L8y3»3" 

pfl ( 1 ) =s4 + s4 + 38 + s8 + s'l + 38+s8 + s8+s4+c8+c4 
pd ( 2 J =s4-i-s4+88 + 88 + s8+bl6+bl6 + s8+s8+s8ts4+c8 + c'l 
pa(3)=e8+e8+s8+el6+sl6:pd(3)=pd(3)+pd(3)+pd(3)te8+s8+c8+e8 

=e8+e8+s8+el6tsl6:pd ( 4 ) =a+e8+e8+s8+e8+a+e8+e8+sf 
pd(5)="y2 , 3r"+b8+s8+elfi+sl6+e8+e8+s8+"y2,3r4"+b8+s8+el6+sl 
6 + e8 + e8 + s8 + "y2 , 3rrl r2r"+b8 + st "SLIr " +3+"eL4'l rL8" 
2500 pd(6)=h4+s4+b'l+s4+b<l+s8+b4+b8 + 94 
25 10 pd(7)=b4+s4+b'l+8'l+b'l + s8 + ba + "y2 t 2ar8." + Bl6 + s 
2520 pd(8)=b4+3't+t)1+8't+b'»t38+b8+"y2 ( 28r8. "tslfi-fs 
2530 pd{9) = "@L8y3,ly2,28r>-3,3y2 f 28ry3,2y2,29ry3, 


2150 
2460 
2-170 
2480 
2'I90 


M y2,28r8" 

B164-S16 

:pd(9)=b4+s8+ 


pH(9)+b8+pd{ 

9)*b8tb8+"L8" 


2540 

pd ( 1 0 ) 

= s4 + 34 + a8 + 38 + a'l+b8+sl6 + sl6 + sf + 8f+sf 


2550 

pd( 1 1 ) 

= b4+s'l+b8 + b8*a4 


25 6 0 

pd { 1 2 ) 

=b4 +s4 +b8 + b8 + 38+b8 


2570 

pd ( 1 3 ) 

= "y2,3ry2 ， 3r1 • "+b4ts<t 


2580 

pd { H ) 

=b4+a4+s+ "»L4r"+s+"eL20rL8"+88+s8+b8 


2 590 

pd ( 1 5 ) 

="y2,3r4"+s8+" . "+s 16+b8+b8+s4 


2600 

pd ( 1 6 ) 

=b4+s8+" . "+sl6+sf+sf 


2610 

pd ( 1 7 ) 

=a+a+a+e8+e8+c4 


2620 

pd ( 1 8 ) 

=a+a+e8+e8+s8+e8+e8+e8+c4 


2630 

pd ( 1 9 ) 

= a + a + a + s f +9 f 


2640 

pd( 20) 

="r"+h8+s8+b8+c8+" . "+slfi+Bf 


2650 

a=b8+b 

8+s8+b8 ： pd( 2 1 ) =a+a+a+"r"+b8+a8+b8 


2B60 

pd(22) 

=a+a+a+"y2 , 28r8 . "+s 1 6 +s8+s 1 6+s 1 6 


2670 

pd( 23) 

- " yZ , 3r" + b8 + s'l + b8+b8 + s4 


2680 

pd( 24 ) 

^b-I + a-l +b8+b8 + s8 + s8 + "r8 . " +s 1 6 + sf + sf +s] 

6+sl6+c8 

2690 

pd ( 2 5 ) 



2700 

pd( 2fi ) 

=98+bl6tbl6fBfl+bl6+bl6+B8+s8ta84bl6+bl6+B8+s8+8a+s8+ 


c8 化 8 



2710 

pd ( 2 7 » 



2720 

pd( 28) 

= s4+s4 ts8 + s8 + s4+s8+s8ts8tc8 


2730 

/* 



27-10 

P=l o, 

1,2,3,4,5,6,6,6,7,6,6,6,8,6,6,6,9,1,1 

0 , 

2750 

1 1 , 

11,11,12,13,11.11,14,11,11,11,12,15,1 

1,11,16, 

2760 


18,18,19, 


2770 


,6,7,6,6,6,8,6,6,6,9,1,10, 


2780 

1 I , 

11,11,12.13,11,11,14,11,11,11,12,15,1 

1 , 1 1 , 20, 

2790 

21 , 

21 , 21 ,22, 1 1 , 11 , U , 1 1 , 23 , U ,24 , 


2800 

1 1 , 

t 1 , 1 1 , 12 , 13, 1 1 , 11 f 14, 1 1 , 1 1 r 1 1 , 12, 15 , 1 

1 , 1 1 , 20, 

2810 

25 , 

26,27 , 28, 255) 


2820 

trk( 7 ) 



2830 

/* 



28 '10 

/* Back 


2850 

11="6998リ15「40し28+8^>&<@し'1'1ご+>し8(12、'14 97" 


2B60 

pd ( 0 ) = 

" q8 L4 o4 p3 y55, 40" 


2870 

pd m = 

"rlrlrlrl" 


2880 

pd( 2 J= 

"rlrt rlr2S5q8vl 1L4eb" 


2890 

pd(3)= 

"g+2b2H2 . r g+2b2areb g+2h2a2 . r f +1 el 

elg+2.rrl" 

2900 

pd ( 4 ) = 

a+"rtrlrl" 

2910 

pd { 5 ) = 

"y2 , 3" + a+"f +ff r+f+4. r4g + 'lg + 4g + eeea4a'l 

Of + 

2920 

pd ( 6 ) = 

"y2, 3"+a+"f+f+f+f+4.r4g + 4li+'lg + eeea4a4 

a f +ea&" 

2930 

pd ( 7 ) = 



2940 

pd ( B ) = 

"y2,3flrlrlr4.y2,3r4y2,3r'l. y2, 3r1 rlr 


2950 

pd ( 9 ) = 

"y2,3" 


2960 




2970 

p=(0, 

1,1,1,1,1,1,2,3,4,4,5,6,9,7,1, 


2980 


, 1 ,2, 3,4 , <! , 5 ,6 ,8, 9,4,9,4, <1 , 4 , 5 , 6 , 7 

, 1 , 255} 

2990 
3000 

t.rk(8) 



3010 

endf line 



リスト SOHYEAHI コン フィグ ファイル 


a:VpcmdataVcrashl .PCM 
a:VpomdntaYsn_crl , PCM 
a ： Ypcmdata¥sn2_5 . PCM 
n : V'pcmdataVk ick3 . PCM 
a : VpcmdataVe t-oml I - PC 
a: VpcmdatnVetoml 2 , PC 


リス 卜 3 サイレン 卜 • イヴ 


日 本音 楽 著作権 協会 （出） 許諾 第 9 1 7 1 655- 1 0 1 号 


10 '+ + 90 ' | Special t.hnnks l.o VIP ROOM 

20 1 I I 100 'I Feel Di zzy 

30 * I ' Si lenl. Kve i V«u'slon 1.50 1 1 10 ' | ItAI.I.ADF SPOUTS CII-X 

40 ' I I 120 'I 

50 ' I Music By M.Karashima I 1 .10 ' | m9«/12/2fi 一 !9<il/0l/05 

60 ' 1 Program Uy K . SASAI" ( V 【P00O CMACIIA) I U0 ' | 

70 ' I I 150 * + 

80 ' I 1R0 ' 


0h!X LIVE in '91 59 


TKMPOO ： 
(i()TOZ7(l 


LAIIKI. ！ " 


250 KKTURN 


MM I, DATA >) 


' Vonn 1 
* P i n n n 


OHO 

nnn 


!■$ = " li20r»l'(J + 4 , K2l)4F+'l . " 


"oi m2i-:i n+ 1 " 

"KC+r+n*K4»+<Bin> lozr+iofc r+ i " 

"O'HH1(i + 'l>C+KF+Klfil02AIBA A に' 

" |0IC + -1<li'iAUJ+ . I02I- + I I-+ U" 


••o504®-lli(B4R» lOfil-;tsi 70101 
"则， ！ (ゆ *1O6(: + @'1I01 


_40'lcit l .Ainntinr; + 

R1 

05K<r,+ >C+4E<(it>CI 


.Aifii'-tfflC.or+nt" 

hi " 

l': く k+iiw+<a り r+'i " 


R4F{i + l-'+4D+<[ 

F<rj+>c+4n+-i < 
in 

A2R2 


n<n>n + .i x^-iro 

<{; + IHM r. + 'Hi+ 1 " 
O HHUIMI- + I r» 1 


o-u;*'iiiAifi (； +ir.c;+-ii 
0'|(H>C + (； + -l<G+>Cti 


OH-2H2 

o<n)+'，（:+4 じ 2 


"><l-"tWfi()(T 

<K+At>r+. 


E2Ct2" 
<B2A+2" 


fM iil>+ IHE16r + @.12n + (a32<]lfo.'l2 >r, + 2R1 . <H" 


02A)Kfl 


>1 <B>K*A'I 
$ + に 


I02BP1JM】0 に' 


I-ll>r)+<iOG + 2" 


A2n>r+n+Ai6c;+ 1 


I01O4A2A2 
10 lO'l V.2V.2 


fi+2fi+2" 
K2 f- 2" 


: + AKH>F + A'l く 1:1 い 细 >C + 'に' 


"F+4R4 , K+F+D+ 
"K+2Ft2 
■■C+21 ド 2 
"<A+2>C2 

■■o2i)+A+>K+>r+<<r.+>n+<jf4 

*'K + (aGS"+A$f "6-MRJ5i'" 


I': I fi K(?!r>0R1 . <"2 

K2H + 4K'l" 

C + 2(" + lC+'1 " 

C + C+>C + H<n*'HM" 


">H^'lK1D + KI- + >f: 
"(；+ 21-'+ 2 
"Ii2t) + 2 
"Ct2Ct4<B4 
"<A>K(ifi<B'lA'l 
"n©r»" + AS + "@fi" ： A$ 

"{； + 4 .G + G + BAC + i 

"fi+zn+2 

"F+2H2 
">C- + 2R2 

"A+>KtA+>C+nt'1C + 


<1H . IllM R"2I-;10I- + " 

K+2E2" 

D+2C+2" 

h2f»+2" 

(l + >D+K*-'IC + 't . <13" 


HCtE+C+E*G+C+G+ 


i(!)-tK+[.i+nn+F+D+" 


H-1 . 1) + Itf 4 , |)+" 


HC+F+ (； + AC + XXC+" 
F+4.F+l- + 4Ii4" 


A2(; + AG t K+ K+1 . Rl (iESfiORC* 1 H l)+ '* 

H\ T0lO1K'lfi + 'l>C + 2" 

AC + F + C + D+CO + C B4E'IO+2" 

Fi I 0-1 t;+4C+4E2" 

[) + •! . D+fi+'l .0+ C+ KIMA+2" 


Ii-1IMr. + FtR(;+l6"2F+l6& K + 2li<D> KF+ 


i nz<n+ 1 

【021:1 

H<A*->C+<A+>C + 
t*+1 . F+K+4 . F + 
[) + ©n"+AS + "®I8fit'" 

(； + AlfiRW60«<H>KF + 

r02<B) 

li<KI*' + KnKF+K 


K + «6" + AS + "e>lH& 

(i + Aifiii. An+A»>r 


101 Kin + 'lA-l >!■：•) '■ 
I0IC+4E'llM>C+1" 
>K<A+ A4 >C + 1C + '1A'1 " 


(； + Alfi lie (； 0R<B>HK+" 
111 " 


R(*+ K + Cf K + C + 0 + 


KAW120RIH6A" 


<AUIi>C + F+2" 
I02I- + I " 


I0IO5ACDtAf; + '1F+4 K じ +Kfi + K@fi>(: + P90" 


K20 化' 1 li.l 
101 A2(i + 2 


R-IHI'+IMD + K" 

04F + A>C + E('.+ 

R2K2" 

U2C+2" 

<F+2B2" 


G + A16H@10B>I-1 
102F+1 


H205K@96" 
>0+4<B4A+2" 


<c;+>l) + l'r*M>(; + 4<<li'l " 


I 930 

A$="R1 Rl " 



R!f=" HI 1M " 


I 950 

K$="RI Of© 19 1101" 


19R0 
1970 

11$="0'11；| Rl " 


1980 

I)$= .STIUNG$(Z , "06K*-DEC + D<B>i;+<A" ) 

I 990 

K$ = " 101"tSTRING$(2 , "061 パ li>(: + 

<ABnAF+" ) 

2000 

F$= STRINf!$(2 ， "O'l 1(111 . R>I)4 ." ) 

2010 

H$ = " I0r' + .STRiNG${2,"O'lC32(J2" ) 


2020 



2030 

n$ = HTHINr.$(2, "06KCD<[i>C<AnG " 

)+"Ii4<F+>KD + 2" 

20'] 0 

K$ = STRINr.${2, "06C<ABGAFnE" ) 

+ " <A.1R4A2" 

2050 

K$ = ST[(INr,S(2 , "01HA4 .H>C1 . " ) 

+" R2<F+2" 

ZOliO 

H$ = STKlNG${2,"K2t*2") 

+ "02B>K + B4 <B2" 

2070 



zn«o 

K = R+ I ： GOTO (iOO 


2090 



2ino 

AS = "K2. "2R'" 


2 110 

C$ = "\l\" 


212(1 

11$ = '* K2|KB>EF+" 


21 30 

K$ = "<U2liH>C+1" 


2 MO 
21 fit) 

P$="<(I+2RHA1" 


21 GO 

0$="H1 " 


2 170 
2 IRO 

B$="IHW6"+A$+"®42" ： AS=AS+"«1 

8" 

2190 

A$=" HI Kl" 


2200 

H$ = "lil HI" 


22 10 
2220 

C$ = " Rl in M 
K$ = "K2ie2 n + 2H2" 


2230 

l-$="n2H2 B2ti2" 


22 40 
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2270 
22R0 
2290 
2300 


= .STIUNt;$(2 , '(; + ,、 I (""ぎ 灣く 1 い ぽ+" ) 


5 = "f;fAlf)R.A(; + AU>t: + 


H2.!miGA" 
C+<A«t20IM" 


F$ = " H2. >K + 'l 
' ll$ = "C + 4 .C+>C+'1E + ') 
2 3 30 [l$ = "H«r»"tA$ + "(-flf.&" : 


に- << TONK SET >> - 
AI) = Alini90 

UK All A$ ： ! I-* AS = "KNI1 
POK K A[),VAI,{"SJl"+A 
AI) = AI>+1 ： COTO 2720 
' --<< TONIi HATA >> 


I'HI-iN Iil-;TURN 


2350 
23B0 
2370 
2380 
2390 
2400 
24 10 
2420 
2430 
2140 
2450 
21f»0 


A$ = " BA1GA(*fi0G + AG+F + 


D$ = "06ACD + AG+1D+'l 


.Eifir-wnoKrtiGn 

R2O7|il?GC+®90" 
EC + E(J + Re3n + «93" 

"Ri ii206i-:ef»G" 
"05iiciJ6Aia9oii@fif;+eJio Ke&6(i+®90ii^r»r;+fe>no"' 

"05!i®3F + P9.1[i©3lH©93 li@3l':«93KiS31-,©93" 
"05D + «9fiC©n6 C + ei8<li'lA + e96" 


271(0 
2800 


283(1 
28S0 


DATA FA , 00 
DATA 07 ,0*1 
DATA FA 
t)ATA (IT 
[1ATA 【■—(:, 00 
DATA Oft , OS 
DATA BMI) 



リス 卜 4 ジン グ ルベル 


W 


2-190 


2S.T0 
2540 
2550 
2560 
2570 
2580 
2590 
2fi00 
2(110 
2620 
2630 
2fi<10 
2650 
2660 
2070 
2B80 


"Ii207{;t4n-1 

"HZOIiA-lRl 

"HI 

'•05F+2<H2 


<(; + Al(iMCair)6" 
li2051-(;+'t , " 


102O3U1 " 
102O3K1 


{ ) ： m_al loc ( 
10H 256] 


, 12251 :m_assign( 】 


"05F+n+i6Afi»ir)U i-;c + 1- * n + -1 1 ) + < h Hi > f + 1 fi ^ " 

"R2D+F + -1 . < « + 4 O + 1 X； + 4< F + K I fi A I G A. " 

"102IU HI " 

"D+l 10 IC + '1<B<1 八 4(;+,F+ ICft" 

"T80K2T7GR2 T7 2lMTliGR'nT)OtM TM) \i \ " 

"(:+2K ぎ ><A09f) R<|l>lvF + r. + R> RS4 [； + ®18B" 

"A21!©3I-.«9n li 2 , 1" せ 2 M， + W I 0 0 " 

" !-;2r@9f.R2. lltf 19^" 


" I- +2H2 


10 21:1' 


70 m Lempo( 10G ) 
80 /* 

90 a(0)="S31vHq818 1:256 o'l " 
1 00 a { 1 ) = " v 1 4 ccagfc4 rc cagfcH r" 
110 a ( 2 ) = " ddb-agcl r<c dc>b-ga'lr" 
120 h( 3 )=a( 1 ) 

1 30 a ( 4 ) = " v 1 5 ddb-ag<cccc dc>b-«f'1 . r v 1 \ " 
140 a ( S ) = " aaa4aaa4 a<c> f . g 1 Ga4r-1 " 
I 50 a ( 6 ) = " b-b-b-.b-16b-aaal6a16 aggrg<cl . 
160 n(7)="vl5"+a(5) 

170 a 1 8 ) = " v 1 4 b-b-b-.b-16b-aaa <cc>b-gf'K : | " 
180 /» 

190 for i=0 to 8:m_trkl 1 ,a( i ) ) :next 
200 /* 

210 m_play{ J 


(善） の ゲーム ミュージックで バ ビン チヨ 


みんな 元気 か。 僕 は 花粉症 だ。 この コーナ一 は 
なんか ひさびさの ような 気がするな。 ひと 月 休ん 
だ だけ だけど。 

で， みんな は ZMUSIC.X を も う 手に入れ たかな。 
表紙 を 描いて くれたの は r 響 子 inCG わ〜 る ど」 の 
寺尾饗 子さん だ。 響 子さん と シュークリームに 感 
謝。 

•STREET FIGHTER II IMAGE ALBUM 
CD ： PCCB-Q0Q75 ポニ一 キヤ 二 オン 

2,500 円 （税込） 

大人気が なお 止まない， 現在 ヒット 街道 独走 中 
のァ— ケ— ドゲ— A「STREET FIGHTER II (以下 SF 
II) Jc 0h ！ X 編集部に も 基板が あって， 対戦が 人気 
沸 縢 中。 

で， その SFII の イメージ アルバムが 今回 発売と 
なる。 収録 内容 は， 基本的に ゲーム 中の BGM のゴ 
—ジャス アレンジ バ一 ジョンと いった 感じ。 少々 
打ち込み 臭い （R8 でしよ， WS でしよ， ええと ) 
けれど， シタール びろ ろん の インド 調 あり， 鼓 ぼ 
二 ぼんの 和風 サウンド あり， ハウス • ブラック 調 
あり フユ一 ジョン あり …'- と， なかなか 工夫され 
た 飽きさせない 構成。 すでに 発売中の オリジナル 
サウンド アルバムと 併せて 購入す ると， 2 倍 楽し 
める かも。 

お勧め 度 8 
• 茶 々丸 ゲーム • ミュージック （ヒューマン • 才 
ムニ バス） 

CD ： TKCA-30378 徳間 ジャパン 2, 300 円 （稅 込） 


ゲーム ボーイ ソフトら しいが， はっきり いって 
全然 知らない。 聞いた こと もなかった。 でも， 届 
いた テ一プ を 試しに 聞いて みたら 思いの ほかよ か 

つた。 

内容 はいつ もの パターン， オリジナル サウンド 
と アレンジ バ一 ジョンと いう 構成。 アレンジ バ一 
ジョンが 秀逸で， I， 2 トラックの サンバ 調の 曲 
調が 新鮮で， メロ ディ ライン も 美しい と 感じた。 
オリジナル サゥン ドの ほう は， ゲーム ポー ィ だけ 
あって PSG 数 声の 貧弱な もの。 こっち は 少し 聞き 
づら かった。 

お勧め 度 7 
読者からの お勧め 

埼玉県の 醍櫂令 さんからの お便り。 
•AL し OVER XANADU CD ： BY30-5170 

アポ ロン 3, 000 円 （税込） 

「西 川さん， いつもい つも 馬鹿な 原稿 を 楽しく 読 
ませて いただい ており ます。 私が 前から 紹介した 
かった CD が これです。 日本 フ アル コムの ARPG の 
傑作 「XA 睡 U」 と 「XANADUSC£NARIOn」0BGM 
の アレンジ バ一 ジョンが 収録され ています。 バロ 
ック 調に ロックの 味付けの なされた なんとも いえ 
ない 曲調に， もう 体が シビレ ちゃい ますよ」 
善： なるほど。 本当に こり や あいい。 二れ を 聞い 
て 初めて 知つ たんだけ ど， 古代 祐 三って r XANADU 
SCENARIOIIj の 曲 も 作曲して たんだね。 

おや， こんなと 二ろ にもう I 枚 葉 害が きて るぞ, 


ナ ニナ 二 …'- ？ 

東京都 門 巣 太さん からのお 便り。 
秦 モンスター • レアー HCD9006 
ハドソン ソフト 5, 800 円 （税別） 

r こんにちは， はじめに いってお きます 力、 二 
れは 音楽 CD ソ フ ト では ありません。 PC ェ ン ジ ンの 
CD-ROM 2 のソフ 卜です。 先日 中古 ソフ ト店 を視ぃ 
たら 安売りして いたので 買って みたら， ゲーム は 
ソ コソコ なのです が 曲が 妙に いいのです ！ トラ 
ック 12 に 収録され ている I 面の 曲なん か 最高です。 
ぜひ 聞いて みて ください。 当たり前で すが， 曲 だ 
けなら 普通の CD プレイヤ一 で 聴け ますよ。 ちなみ 
に 全曲 アレンジ バ一 ジョンで すので， 音 的に もグ 
—です」 

善 ： 私はフ アミ コ ンも PC エンジン も 持って いな 
いので， この 方面 はう といの だ。 なるほど， これ 
も サン パ調 だね。 サンバって いうの はこうい ぅメ 
口 ディ が 綺麗で 覚え やすい ものが 多い ね。 

終わりに 

zwusiax は 本屋さん で; 主文して 貢って ね， て宣 
伝ば つかり だな 今月 は. つて ひと りで 突っ込んで 
る と 古村 君みたい だな。 

では， また 来月。 
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Creative Computer Music 入門 (3) 


メロ ディ を 生かす 伴奏と は？ 


Taki Yasushi 


瀧 康史 


今回 は 簡単な コ一ド 進行の 仕方 を 理解した ラ えで， いよいよ ァ 
レンジの 基本と もい える 伴奏に 挑戦して みましょう。 ただ， リ 
ズム はま だよ く わからな いと 思います ので， 今回 は 簡単な 伴奏 
パターン を 取り上げて みま した。 


夏に 出会う 約束 は 

35 1 回で 紹介 し た Pre 'Primer の 2 作 目 
が 出 ていました。 これ， 静 岡に 里 帰 り し た 
とき， パル シェ （駅ビル） でい きなり 見つ 
けたんで すよ ね。 青い 化桩 箱の 中に 入って。 
私自身 は パソコン 系の 雑誌 は 本誌ぐ らい し 
か 毎月 読んで ない し， ほかの 雑誌 はめ ぼし 
い 記事が あつたと きに 買う く らいな ので， 
こ ういう アルバムが 出て るなん てこ と は 知 
ら なかつ たんです。 

ひと とおり 聞いて みて まず 思った こ と は， 
前 作と 通って 結構 原曲の メロが わかって し 
まう こと。 ま， これ はいい として， 前 作よ 
り もな おいつそう， グランドピアノの 色が 
濃く 出て います （グラ ン ド ピア ノ ほし いな 
あ …… ）。 それが とっても 澄んで いて， きら 
き ら と 星が き ら めく ィ メージ が 伝わって く 
るって 感じで いいんです。 この 屮 で 私が <■ 、 
ちばん 好きな 曲 は， 2 曲目です ね。 グ ラン 
ド ピアノ がす ご く 活躍して く ると ころから 
力、 ほんつ とに 好きです。 根本的に ピアノ 
の 音が 好きなん です よね， 私って。 それ か 
ら， グランドピアノの 遊びって いうの か 
な？ 楽しむ ように 気楽に 進む。 まるで， 
ストリングスの メロ ディ を 無視 してる かの 
ようで， しっかり 礎 をしつつ も 美味しい と 
ころ を 持って いく， あの グランドピアノの 
リ フが 好きだな あ。 

私の 友人の 長 谷川 君 は， この CD は ゲーム 
ミ ユー ジ ッ クだ という ことで 損 をして いる 
といって いました。 なるほど， ごく 一般的 
に 考えれば， ゲーム ミュージック など は 音 
楽で はない といって いる 人 もい ますし， そ 
うまで はいわなくても， ゲーム ミュー ジッ 
クだ という だけで， 敬遠して る 人 も ごく 当 
たり 前にい るよう です。 曲の 趣味 を 入に 対 
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していう 筋合いはありません し， 権利 も あ 
り ま せん。 逆 もそう です （私の よ う な 立場 
にいる 場合， 逆 は 必ずしも 成り立ちません 
力 5 ') 。 ただ， ゲーム ミュージック に対して， 
敬遠して いる 入た ちに， 私の 立場から いえ 
る 言葉が あると すれば， それ は いろんな 曲 
を 聞いて みるの もい いか もしれ ない よ， と 
まあ それく らいです からね。 

ちょっと 前置きに して は 長くな つてし ま 
つた かな？ 今回 は 感想と いう 力'， 個人的 

な 好き嫌い になつ ちゃい ましたけ ど， Pre' 
Primer, かな り いい アルバム だと 思います 
よ。 特に ウイ ン ダム ヒ ルゃ， 西 村由紀 江な 
ん かの 曲が 好きな 入に は 特にお すすめです。 
ぜひ 閒 いてみ て く ださい。 

Chord Progression 終止形 

さてと。 終止形と いう 言葉 を 聞いて， 寒 
気 を 感じた 人， 何人い ます？ 実のところ， 
私 も 以前 は 結構 寒気 を 感じ てい まし た。 な 
ぜ つて？ こ れが 結構 やや こ し いんです。 だ 
力 ' ら 以前 終止形 について まで は 勉強し たん 
だ. け ど， ここ で 挫折 した こと が あ る 人が い 
るん じ やない かな？ つて 思って。 

終止形と は， ちょっと 難しめ にいう と， 
楽曲 を 構成す る 最小 単位の コード 進行の こ 
とです。 ジャズ を やって る 人が よくいう コ 
ード パターン というの も， だいたい はこの 
こ とです。 

前回で 基本的 な コード を ひととおり 押さ 
えた こと です し ， 今回 は 簡単な コ 一 ド 進行 
について 考えて みましょう。 とりあえず ト 
ニック， サブ ドミナント， ドミナント のみ 
で 構成す る コード 進行 だけ を 取り上げ てみ 
たいと 思います。 コード 進行の 本に は， 原 
理だ とか そんな こ とが 大変た く さん 書いて 
あります。 でに 原理 は あとから 加えれば 


いいと 思 うんです。 だから 私の 連載で はま 
ず 例 をと つてみ て， それから 復習と うんち 
くと いう 形で 理論 を 加 えたいと 思って いま 
す （え？ も う 理論が 先行して る ？）。 
さて ご存じ トニック， サブ ドミナント， 
ドミナントに は 基本的な 性質が あ りました 

よね？ 第 2 回の 復習の コラムに 特に 注意 
深く 載って いますが 一応， 
トニック どの コードに も 進行す る 

こ と が 可能 
ドミ ナン ト トニック のみに 進行す る 

こ と が 可能 
サブ ドミナント… トニックと ドミナントに 

進行す る こと が 可能 
という 性格が ありました。 それぞれ， そん 
なに 難し 〈考える 必要 はない わけで， もう 
身に ついてい るん じ やない かなと 思います。 
こんなと ころ を 前 知識と して， 図 1 の そ 
れぞれ の 楽譜 を 見て ください。 全部で 3 種 
類あります。 非常に 基本的な コード 進行と， 
それに 見合つ た ど つ かで 聞いた ことがある 
メ 口 ディです。 ど うです か ？ 楽器の ある 人 
はちよ つと 弾いて 見て ください。 どれ もど 
つ かで 聞い たような メロ デ ィ です よね？ 
誰でも 小学校で きつ と 習った でしよ う ？ 

今回 使用す る コード は 基本的に は， 卜 二 
ック， ドミナント， サブ ドミナントの 性格 
を 考える とすぐ 出て くる， ごく 基本的な も 
のです。 

10 月 号の 最後で やった よ う な 表記 をして， 
I, i，V7，IV，iv と 表して みまし よ 
う。 頭の 数字 は その スケールの 根 音から 何 
度の 音 かとい う 意味です から， 仮に スケー 
ル C なら C, Cm, G 7, F, Fm となり 
ます。 なぜ， 素直に コード を そのまま 書か 
ないかと いうと， 平行 移動して 違う 調に 持 
つてい く こ とがで き るからで す。 

それで は， 各々 について ちょっと だけ 説 


明 を 入れて みま しょう。 

1. I - V 7 - I ( i - V 7 - i ) 

(A) 「ちょうち よ」 の 歌の 出 だしです。 誰 
で いた ことあります よね？ ご' なの と 
おり， I— V7 — I, ここで は， スケール 
を C (maj) としてい るので， C 一 G7 — 
C となって います。 実のところ， この 曲 は 
全体に わたって I と V 7 しか 使われて い ま 
せん。 いってし まえば， この 2 つ だけで も 
名曲 は 作れる つて ことです。 え？ 「ちょう 
ちょ」 つて 名曲 かって？ う 一ん 馋 否が ある 
にしても， いろんな 人が みんな 知って るん 
だから， お 曲なん でし よ う。 

(B) 別に llll でもなんでも ありません。 ほ 
ら， 子供のと き 学芸会 や 発表会で 「挨拶」 
つて 感じで やりました よね？ 突 は I— V 
7 - I の 進 行 だつ たんです ね。 

(C) ロシア 民謡の 「トロイカ」 です。 テ 
ト リ ス であ りました よね？ ただ， マイナー 
スケール でも 同じよ う にある という 意味で 
の サンプルです。 

2 . I -IV- I ( i -iv- i ) 

「チュー リ ップ」 の 最後の と こ ろです。 

3 . I -IV- V- I ( i -i v - V- i ) 

llll ^ は 忘れて しまつ たのです が， 確か 小 
学校の とき， リコ ーダで 練習 し た 党 え が あ 
るんで すけ どね。 

* 

という わけで， この トニック， ドミ ナン 
ト， サブ ドミナントの 性格から， 基本的な 
コード 進行 はメ ジャー スケールから 3 種類， 
マ イナ一 スケールから 3 種類で きます。 メ 
ジャー と マ イナ一 は 基本的に は， 曲の 屮に 
混ざらない はずです から （転調す る 場合 を 
除いて） 3 つし かありません。 かとい つて， 
別に ス リー コードの み で 作 られた 曲 が 単調 
になる わけで も あ り ません。 いっか 話した 
ように， スリ 一コードで その スケール のす 
ベての 音 を 包含して しまう からです。 スリ 
—コードの 名曲と かよくい うでしょう。 

|| 艘を つける 

楽曲の 3 大要 素 は 何 か？ それ は， いわず 
と 知れた メ 口 ディ （旋律)， リ ズム， ハー モ 
ニーです。 いきなり 曲 を 作る まで はいかな 
〈て も， ここで は 非常に 簡単な 曲 を サン プ 
ルに伴 葵 をつ けて みま しょう。 

伴奏 をつ ける つてい うの は 私 はもつ と も 


基本的な アレンジ だと 思って います。 そう 
いえば， さっきの 「チューリップ」 のよう 
な 曲 は 正 し い 伴奏 なんて あるので しょ う 
か？ とりあえず 伴奏 をつ ける にあたって， 
ボイ ン トを 自分な り に 考えて みま した。 

1) メロ ディ を 殺さない 

2) ハーモニー をく ずさない 

3) 曲に 厚み や メリ ハリを 持たせる 
という わけで， ほとんど もろに 楽曲の 3 

大要 素 と 類似して しまい まし た。 考えて み 
れば 当たり前 なんです けどね。 リズムに つ 
いて は 3 番に 包含され るでしょう。 

では， この 3 つに ついて 順 を 追って 考え 
ましよ ラ。 

1) メロ ディ を 殺さない 

いつ 力'， メ 口 ディ は 結構い いか げんにで 
きている （に 近い こ と を） といい ま した。 
はっきり いって， ほ I 分 は どちら かとい うと， 
「いい コード」 を 追求す るより， 「この メロ 

ディ ！」 「この 旋律！」 を 重視す る ほうな の 
で， メロ ディ を 生かす か 殺す か は 死活問題 
です。 

確かに メ 口 ディ はいい かげんな もの かも 
しれません。 伴奏 次第で 華やかに も， 悲し 
く もな つ た りします。 では， 悲しい （作つ 

図 1 基本的 コード 進行 


たつ もりの） メロ ディに 楽しい 伴奏 をつ け 
たら メロ ディ を 殺した こと に な るか？ こ 

れは 問題です。 私と して は， 逆に 逆手 を 取 
つて メロ ディ を 生か した こと に な ると 思い 

ます。 それが 変に 問 こえな く， 無理な 〈阅 
こ えれば， です が。 

どちらに しても， 音楽 は 「ィ メ一 ジ」 だ 
と 思います からね （しかし， 昔 は 音の 数学 
だと 考え られ てい ま した）。 
2) ハーモニー をく ずさない 

曲の ハーモニー を く ずす 簡単な 方法に， 
まるっきり 合わない 苦 を 鳴らす。 という こ 
と 力 s いえます。 逆にい えば はずれない 音 を 
ださなければ， ハーモニー をく ずさない こ 
と になる ので は …… （大嘘 ！）。 とま あ， 難 
し いです から 簡単に 考えて みま しょう。 

それで は， はずれない 音と いうの はなに 
か？ ちょっと 简単な メロ ディ ラインから 
考えて みましょう。 

生贄 は， とっても メロ ディ ライ ンの簡 取 
な 「ちょうち よ」 です。 スケール を C (Maj) 
にす るの なら， 最初の 1 小節 目の コード は 
C です。 まだ， メロ ディから コード は 導き 
出せない 人が ほ と ん ど だ と 思 う ので， こ こ 
では メ 口 ディ と コードが わかって いる もの 
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と 考えます。 
コードが わかって るなら， はずれない 音 

を 出す の は 簡単です。 まず C の コードの 構 
成 音 は， C, E, G です ね。 とすると， 当 
然の ごとく はずれない 音 は C, E, G。 

図 2 を 見て ください。 当然， 土 n ォク ター 
ブ 上の 音 や 下の 音 も はずれません よね ？ 

長い 音， すなわち 白玉 （全音符， 2 分 音 
符） や， アルペジオ によって ハーモニー を 
出そうと するとき な ど は， 特に こ れ 以外 は 
使わない ほうが 無難です。 

次に はずれない コードと いったら， スケ 
ール 上の 音で しょ う。 でも これ は 問題です。 
通常 使う 場合， 一定の 長さ 分の 音 を 出す と 
き は， いくら 同じ スケール 上と いっても， 
コードの 構成 音 は 変に 聞 こ えてし まいます。 
だから， はずれない 音と いうより， はずれ 
難い 音と イメージして おき ましょう。 
3) 曲に 厚み や メリ ハリ 持たせる 

さて， 上の 2 つがい わば 「やって はなら 
ない こと j 「約束事」 な らば， この 3 項目め 
はい わ ば r 目 的」 「 そ の 入 個 入の 才 リ ジナ リ 

囡 2 コードの 構成 音 


ティ」 になる でしよう。 

音楽 を 作る う えで 厚み を 持たせる という 
の も 重要な 要 » でしよ う。 「ちょうち よ」 の 
よ う な 曲に ド ビュ ッ シ 一の よ う な 厚み …… 
う 〜ん。 怪しい， 怪しす ぎる …… 。 

当然の ご と く 分厚い 音 だけ唣 らしても， 
音楽 は 分厚 く はな り ま せん。 ど う すれば 厚 
くなる 力'。 答え は 簡単， いろんな 成分の 周 
波 数 を 含む， すなわち いろんな 音 を 入れる。 
それ も， 1), 2) の 規則 を 守らなくて はなら 
ない と （ な ん 力' SX- WINDOW の プ 口 グ ラ 
ム に似てるな あ）。 復習で やった よ うに それ 
は 当然 卜 ライ アドより ク オードの ほう が 厚 
みが 出ます。 その 辺 は 次の メリ ハリの 部分 
も 含めて 「技」 でしよう。 

メリ ハリ という の はい わば 変化です。 曲 
に 変化 を 持たせる の は 一概に 仲^だ けで や 
る も ので は あ り ません。 ただ， 同 じょうな 
メロ ディ で も 伴奏 によって 違った 雰囲気の 
曲 を 作る こと は —4 能です。 適 ^ ないい 例が 
ない ので 作 るか 探して おく ことにし ましよ 

ラ o 


リ ズム も 重要な 要素です が， 今回 はしょ 
る ことにします。 リズムに ついては 1 回 か 
けて いっか 説明したい と 思います。 

伴奏 をす る 楽器と いうの も いろいろ あり 
ます 力 ? ， ここ はいちばん ポピュラーな ピア 
ノ を 例に とって 考えて みたい と 思います。 

た と え ば， ピアノ 曲 は 基本的に 「右 メロ 
ディ， 左 伴奏」 がよ く ある パターンです。 
これが ショハ °ン やべ一 トーベン， モー ッァ 
ルト， ラフマニノフと， クラシック ピアノ 
系の 曲に なると どうに もなら なくなる わけ 
です が， こ こ は 強行 ！ 右手 は メロ ディ， 左 
手 は 伴奏と い うこと にします。 

そこで， 左手の 伴奏 パターン を 考えて み 
たり， いろん な 曲 を 弾 1 、 た 記惊 から ピック 
アップして みました。 4 ビート （4 拍子） 
で 話 を 進め ま しょう。 図 3 を 見て く ださい。 
ご覧の と お り etc. な ん です よ 。 変 じ や な け 
れ ばなん で も はまります。 すべて コ 一 ド C 
を 基準と して 作られて いますから， C の 構 
成 音すな わち， C， E, G 以外の 音 は 使わ 
れ ていません。 逆に 使った 伴奏 パターン も 
できる のです 力 5 , ここで は ややこしくなる 
ので やりません。 わせて おく と， sus4 なん 

力 ま， コード 構成 音 以外 は 慣れる まで 

使わない こ と をす すめます。 

a がいち ばんの 基本 パターンで すね。 ス 
口一 テンポで も ハイ テンポで も ミ ドル テン 
ポ でもなんでも 合います が， ちょっと 単調 
です。 たいていの 曲 はこれ で 合 うんです け 
どね。 合わない 曲 もあります。 これが 8 ビ 
ート つぼくな ると， f みた 〈なります。 

b はミ ドル テンポが 合う でしよ う。 「ちょ 
うちよ」 はこれ がいちばん 合 うんじ やない 
でしよう か？ 私の センスって 貧弱 かな 
あ ？ c は 比較的 ミ ドル テンポ， Andante 
(アンダンテ = ほどよい 速さで） ぐらいの 
テンポで しっか り リ ズムを 刻みたい ときに 
いいで しょ う。 

e あたり は， 私が 好 き な 伴奏です。 Grave 
(グ ラー ヴェ =3S く ゆつ く り と） ぐらいの 
テンポで， しっかり 重く 弾く ことによって， 
分散 和音で あ り な が ら なかなか 安定させる 
こ とがで き ます。 

g なんか は 結構 ひよ うきん なリ ズム です。 
た と え ば， Ys のお 店の 曲の リ ズム はこん な 
感じ じゃなかった かな ？ 

！：は， 分散 和音の 典型です。 アルペジオ 
自身 分散 和音な のです が， モー ッ アル ト に 
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よく 見られる 型でしょう。 ちなみに ハイ テ 
ンポで これ を 弾く と 凄まじい 曲に する こと 
がで きます。 

i は， 4 ビ一 ト 系の 曲で は 基本 中の 基本 
です。 いろんな 曲で この パターン を 使う こ 
とがで きます。 

* 

そんな わけで， 伴奏 パターン を いろいろ 
紹介して みま した。 だいたい 決まった パタ 
—ン というの が あるので， あと はは ずれな 
い 音， すなわち， その コードに 乗った 音な 
らいい わけです。 そう 考える と， コニド が 
すでに わかって いる 曲なら， 音 を 付け加え 
る ことが もうで きます よね？ あと は， それ 
な り にあった 伴奏 パターン を 当てはめれば 
いい という こと にな り ます。 

|| おわり (こ 

子供の 頃に， 音楽の 先生の 即席 アレンジ 
の 「技」 をみ て 「凄い いいい」 つて 思った 
こ とが あ り ます。 教科書に は， 歌の 楽譜し 
か 書いて いないのに， ピアノ （もしくは ェ 


レクト一 ン でも。 昔 は オルガンっての も あ 
りました よね） で それ を 兄ながら， すらす 
らと， 伴奏 を 作って しまう 先^って^ いな 
つて。 実は 先生 用の 音楽の 教科書に は 伴奏 
の 楽!? f も赛 いてあった のです 力す。 ま， そん 
な こと はどうで もい いとして， その 曲 中の 
コードが わかり 指さ え 動けば， た と え 先生 
用の 音楽の 教科書が な くっても， 似た よ う 
な こ とがで き るよう にな り ます。 

ただ， ここまで やって きた こと をす ベて 
身に つけて いたと しても， メロ ディ を 聞き 
ながら， コード を 押さえ る こと はまた' て' き 
ないで しょ う。 

次 M は 「メロ ディ ラインから コード を 導 
く 方法」 と， もし 余裕が あ れば トニック， 
ドミナント， サブ ドミナント 以外の コード 
の 使い方 を やって みたい と 忍って い ま す。 
これ ま での 連載の な かで， 「 こ こ がわかん な 
いよ」 と 力' 「いまいちつ かめない よ」 なん 
ての が あ つ た ら， どんどん HfH1 してく ださ 

あ， これ ま で やつ た こ と 以外で も 結構。 
「こういう こと を やって みたんだ けど j と 


力'， こんな 曲 を アレンジした いんだけ どか 
ら， 曲 を 作りた いんだけ ど， いまいち この 
こ との 意味が がわかん な くて うまくいかな 
い， みたい な， 意欲 的な 質問 も パリ パリし 
て く ださい。 

今日 やつ た 伴^つ け オンリ一 のよう な ァ 
レ ン ジ なら 觉ぇ るの は 比較的 簡単です。 で 
も ， 私 個 人で 忍 う の は， 「余分な メロ ディ を 
つける」 ことと 「才 プリ ガッド を 入れる」 
ことに 面 ^ さが あると 思います。 そうなる 
と， やっぱり 作曲 の 知識 ま で 必要に な つ ち 
やうんで すよ ね。 でも， 射に つき 始めた と 
きの 面白さ は そ う 簡単に II では あ らゎ せま 
せん。 

「楽器が ないから アレンジで きないよ」 そ 
ういって しま えば それまでです。 確かに， 
パソコンの 近くに 鏈 S があって， 楽譜と ぺ 
ンが ある 環境より， 身に つける の は 難しい 
と 思います。 でも， 内蔵 音源 だけで も ある 
程度 はでき る と 思います よ。 

ひとりで も 音楽 をす る こと が 好 き な 人が 
増える こと を 祈って …… 次 [I! ほた お会い し 
ましょう。 


と り あえず 前回 やった 二と を 整理して みま し 

よう C 

まず トニック， ドミナント， サブ ドミナント 
の 三種 類。 曲 を 構成す る もっとも 基本的な コ一 
ド となります。 とくに トニック は 曲 中で， どん 
な コード 進行に も 進め， なおかつ その スケール 
を 代表す る ものです。 そして ドミナント。 スケ 

一 ルの根 音から 数えて 5 度の 音 を 基音に した コ 
—ド です。 これ を 説明す る 前に ちょっと 余談 を 
しましょう。 

編集部で いろいろ 話し あつたん です けど， ど 
う も その スケールの 根 音 を その スケールでの 
「ド j という 教え方が あるら しい。 え？ 余計 わ 
からない？ 要するに， G (maj) の スケールが あ 
ります よね？ GABCDEFJTG つて 羅列です。 この 
G にあた る 音 を， 「根 音」 というの はもう おわか 
りかと 思います 力、'， 中学 （もしくは 高校？ ひよ 
つと したら 小学校？） で ト長調の 「ド」 という 
習い 方 をして いるそう なんです。 ドレ ミフ ァソ 
ラシドって 相対 音階？ でも それ はわ かりやす 
いように， 誰かが 考え出し たような 気がする し， 
馴れない こ と を やる とそれ でな く て も 多い ぼろ 
が ぼろぼろ 出る 可能性が高い。 それに 絶対 音階 
と 区別が 面倒です から， 私 は 〇 長調 もしくは 〇 
短調の 「 ド j という 使い方 はしないで， 「根 音 （ル 
一 ト 音）」 というい い 方 をし ます。 

さて 言 舌 を 元に 戻し ま しょ う。 最初に 述べた 「ス 
ケール の 根 音から 数えて 5 度の 音 を 基音に した 
コード j というの は， G(maj) にたと える と， ス 
ケ一 ルの根 音- G, から 5 度の 音 =D を 基準に 


前回の 復習と うんちく 

した コー ド = D(maj) という ことになります。 前 
回い つたと おり， この ドミ ナン トコ一 ドは 7th を 
含む ことによって， トニックに if ん だとき （二 
れを ドミナント モーション という） より 安定 慼 
を 得る ことができます。 7 度の 音 は 不協和音で 
したよ ね？ 不安定から 完全 安定に 進む と 曲 想 
的に よりよ い 安定感が えられる と。 そんな 訳で 
すね。 

では 次に， なぜ トニックに 強く 進行したがる 
力、， ドミナント モーション は な ぜ 安定 し た 進行 
なのか？ を 復習し ま しょう。 

例によって 例の ごと く ， C (Maj) スケール を 基 
準に 考えて みましょう。 この スケール 中の ドミ 
ナント はもう 知っての とおり G7 です。 この コ一 
ドの 構成 音 は GBDF です よね？ GBD をと ると 当 
たり 前， これ はもう 長 3 和音です。 では， この 
うち 根 音 （この場合 基音と 同義語です） をな く 

して という かと つばらって しまって， 

BDF にして しま う となんと 減 3 和音 （ディ ミ 二 
ッシュ トライアド コード） です。 この B を 根 音 
とする 減 3 和音 BDF で， 減 5 度 音程に あたる 音 
(F) と 根 音 （B) の 2 音 は 引き合って， 協和 
音程で ある 3 度 音程の 和音 （この場合） トニ ッ 
ク C に 解決しょう とします。 すなわち B が C, 
F が E になる 訳です。 ちょっと 見る と， お 互い 
に 引き合つ てるよう に 見えます よね？ これが 
ドミ ナン トモ一 シ ヨンと いうんで す。 

次。 5 つの トライアド コードと 7 つの クオ一 
ド コードに ついて 説明し ました。 トライアド コ 
—ドは 3 音で 構成され る コード， クオ一 ドコー 


ドは 4 音で 構成され る コードです。 トライアド 
コードの 種類 は， 基音 を C とします と C, Cm, 
Caug, Cdim, Csus4 と 5 種類 あり ます。 これから 
なに かひと つの 音 を 加えた のが クオ 一 ドコ一 ド 
です。 大抵の トライ ァ ド コード はク オードに 直 
せる ので， 何 かの アレンジの 際， I 音 加えて 比 
較的 簡単に 厚み を 出せる ことができる でしよ う < 
それぞれ を 説明し ますと 基音 を C と した 場合， 
長 6 度の 音が 付加され たのが C6。 主に トニック 
で C と Cm の 代わり に 使われます。 それから 長 7 
度の 音が 付加され た CMaj7， CmMaj7。 主に Em の 
代わりに 使われます。 根 音 CMaj7 の C を 省略し 
たら Em ですからね。 

次， 短 7 度の 音 を 付加した C7, Cm7 力く ありま 
す。 これが ドミナントに 使われ るんで したね。 
また， これらの 系統と はちよ つと 違った Cdim 
(ディ ミニ ッシュ と 読む） が あり ます。 Cdim 
は， それぞれ 短 3 度ず つの 音 を 全部で 4 つ 重ね 
た コードで， 結構 怪しい 鬌 きがある わけで， 構 
成 音 は 基音が C の 場合， C， Eb, F#, A の 4 つ 
です。 ダイアトニック トライアド コードの とき 
に 説明した ディ ミニ ッシュ トライ ァ ドコー ドか 
ら， 7 度の 音 を 加えて 作られて います。 前回， 
不思議に 思 つた 方 もいた と 思 うんです け ど， C 
に比べて A は 長 6 度の 音 じ やない か？ とい わ 
れれ ばそう です よね？ でも A は 減 7 度と もい 
える のです。 度数に ついては， あとで 詳しくお 
話しす るつ もりです。 

さて， これ だけの 知識 を 身に つけたう えで 本 
文に 移りましょう か。 


Creative Computer Music 人 門 Go 




^一して， サ^タ^お じ 一さん は， 

マし セし 卜 セ 買いに 出かけ T ゆきました とさ 
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今回め CG ヂ一^ 

総 物体 数 374 
うち メタ ボール 数 20 
雪の 結晶 は ポリゴン 
光源 6 

1280X1024 ピクセル 
1670 万 色 フル カラー を 
4 X 5 ポジで 出力 
使用 ソフト は， C-TRACE, 
サイクロン， ZsTRIPHOIMY 
メタ ポール は， メタ エディタ 
がない ので， 数値 を 変えて 
何回も 計算し なおします。 
これが， けっこう めん どく さい。 


观-ル 
のき 分 



サン 3 の 
膽子 


つ。 V ミチび 



ANOTHER CG WORLD 67 


吾輩 は X68000 である 
[第 8 回] 


愛の l〇CS コール 


グラフ ィ ック 画面 だからといって 
文字が 描け ない わけで はない 
今回 は 大きな 愛 をお 目に かけたい 


Izumi Daisuke 


泉 大介 


吾輩 力 noes コール と して 携えた グラ フ イツ ク描则 機 
能 をお 届けして いる。 前回 は IOCS コール BB„ の 円 を 描 く 
機能まで 紹介した が， 試して いただけ ただろう 力'。 既に 
表示 さ れ てい る 色 を 考瓛に 入れた 描画 を 行えな いという 
制限 は ある ものの， なかなか 便利に 使える こ とがお わか 
り いただけ たこ と と 思う。 今回 はさ ら に グラフ ィ ック画 
面に 文字 を 表示す る IOCS コールな ど を 紹介 しながら， 吾 
輩の 能力の さらなる 深遠へ 諸兄 を 誘いたい と 思う。 


文字 を 表示す る 


ここでい う 文字 表示 は テキス ト VRAM ではな く ， グラ 
フィ ック VRAM への 文字 表示で ある。 吾輩 X68000 がデ 
イス プレイ に 表示す る 文字の 話 を したと き に， X- 
BASIC の SYMBOL 関数 を 使って 文字 を 表示 したの を觉 
えてい らっしゃ るだろう 力'。 文字 を 拡大 表示し， 吾輩が 
ド ッ ト の 集合で 文字 を 表現 している こと を 確認 していた 
だいた。 これ は， その 機能の IOCS コール 版で ある。 
図 1 グラフィック 画面に 文字 を 表示す る 


100000 


0010 画 
offset overs 


offset overs 
00100014 


move.vr ttl().dl 

moveq #S10.d0 

trap 015 

moveq MM. (10 

trap SIS 
movea. 1 DSl 00020. ; 

moveq ttSbd. do 


—exit 


00100018 


00100028 
00 10 瞧 
0010002C 

-an 10003 1 
00100030 


b 5.5 


. 愛'. 


- 768X512 ド' ソ トモ 一ド 


― グラフィック ON 


:SC¥tS« の アドレス を セット 


一 終了 

― をセ' ソ ト 
- 表示す る a? ほ 

― ：5?？ の 入って いる アドレス 
― 倍率 *縱(《5 倍 
― 色 は 白 

- 24 ドット フォント 回転な し 
— 柊 了 

- 文字 をセッ ト 


Ml 



3) 
4) 
5) 


6) 


こ の IOCS コール BD H は 表示す る 文字の 情報 を 収めた 
ァ ドレス を， A1 レジスタに セッ ト して 使用す るよ う にな 
つてい る。 図 1 を ご覧いた だきたい。 これ は グラフ イツ 
ク 画面に 文字 を 表示す る プログラム である。 文字情報 を 
セットして いるの は アドレス 100020„ 以降で， 情報 は 以下 
の 順に セッ ト して ある。 

1) 文字 を 表示す る 座標 (X, Y の 順に ワード 単位） 

2) 表示す る 文字列 を 格納 し た アドレス 
縦横の 倍率 (縦横の 順に バイ ト 単位） 
文字の 色 （ワード） 
使用す る フォン 卜 

0 ： 12 x 12 ドット フォント 
1 ： 16X16 ドッ トフ オン 卜 
2 ： 24 x 24 ドット フォン 卜 
文字 を 表示す る 角度 
0 ： 回転な し 
1 ： 90° 

2 ： 180" 

3 ： 270" 

図 1 では データセットに 「dc」 という 命令 を 使って い 
る。 これ は MC68000 の 命令で はなく アセンブラの 命令 
で， データ を 定義す るのに 使用す る。 「.13」をっければバ 
ィ ト 単位に， 「.w」 をつ ければ ワード 単位に， r . 1」 をつ 
ければ ロング ワード 単位に データ を メ モ リ に 張 り 付けて 
( れる。 も ち ろん， デバッガの ME コ マン ドを 使って デー 
タを セットして も 構わない が， 100030 H のよ う にして 表示 
文字列 を 格納で きる の は 「dc」 の メリット といえる だろ 

「dc.b」 を 使用 する 際に は 注意して いた だ きたい こと 力； 
ある。 次の 例 を 見て いただきたい。 
100000 dc.b 1 
100002 dc.b 2 
100004 醒 

アドレスの 增 分に 注意され たい。 バイ ト データ を 1 つ 
しか セ ッ ト していな いのに ァ ドレス は 2 バイ ト 分 大き く 
なって いる。 これ は， MC68000 の 命令 は 必ず 偶数 アド レ 
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スに 置かなければ な ら ない という ルール 故， A/AN コマ 
ン ド は アドレス が 偶数に なる よう た え ず 調整 している た 
めで ある。 このため， 図 1 の 文字情報の 倍率 や フォント 
選択の 部分 を 2 行に 分けて 書く と， 正しい データが セッ 
ト されない こ とになる。 「dc.b」 で 奇数 個 の データ をセッ 
卜 し た 場合に は 必ず このよう な 1111;® がつ いて まわる。 
AS.X な どの ァ セン ブラで は このような こと は 起 き な い 
が， 反面， 

dc.b '吾輩 は X68000 であ る ',0 

dc.b '名前 はま だない', 0 
のよ うに 文字列 をセッ 卜する 場合に， 2 つめの 「名前 はま 
だない」 を 偶数 ァ ドレスから 始める た め に は， 「. even」 を， 

dc.b '吾輩 は X68000 である', 0 

.even 

dc.b '名前 はま だない'， 0 
のよ う に 挿入し なければ ならない。 これ はァ ドレス を 偶 
数 パイ 卜から 始める こ と を 指示す る アセンブラの 命令で 
ある。 

m 1 の プログラムの ほう はま こ と に 他愛ない。 例に よ 
つて IOCS コール 10„ で 画面 モ一 ドを 設定し， IOCS コール 
90 H でグラ フ ィ ッ ク 画面 を 消去 • グラフ ィ ック ON にす 
る。 続いて IOCS コール BD„ で 文字 を 表示 すれば OK であ 

る。 

プ ログ ラム の 最後， 100016 H は 「EXIT」 という DOS コ 
ールで 終わって いる。 これ は 拡張 子が 「.X」 の^ 行ファ 
ィルを 終了す るた めの DOS コールで ある。 デバッガ を 使 
つて メモリ に 直接 プロ グラ ム を 作成 している 場合に は 本 
来 使わない DOS コールな の だ 力 s ， ブレイ クポィ ン ト を設 
定 する のが 面倒 だと いう 方の ために 入れて ある。 この 
DOS コールに 出会う と， デバッガ は そこで プログラムの 
実行 を 中止す る。 ま あ， プ b グラ ム 実行の 最後 を 示す も 
のと 考えられたい。 

プログラムの 实行 は， 
g= 100000 

である。 大きな 愛が 現れた だろう 力'。 こ う して 兄る と， 
24 ド ット フォント も 結構 粗い フォント である ことが よく 
わかる。 ベクタ フォント や アウトライン フォント 力 f もて 
はやされ るの も 道理と いえよ う。 


文字の 粗 さ 比べ 


文字 を グラフ ィ ッ ク 画面に 拡大 表示す る IOCS コール 
BD„ を 紹介した ので， ついでに 文字の 粗 さ 比べ を してみ 
たい。 普段の 文字 表示に 使用して いる 16 ドッ 卜 フォント 
の ほかに， 吾輩 はい ま 紹介した 24 ドット フォント， そし 
て ビ ジュ アル シェル や SX- WINDOW で お なじみの 12 ド 
ット フォントの 3 種類の フォント を 標準で 表示す る こと 
がで きる。 24 ドット フォント を 4 倍した ものと， 16 ド ッ 
トフ オン 卜 を 6 倍した ものと， 12 ドッ ト フォント を 8 倍 


した もの は 同じ 大きさで 表示され る。 これ を 比べて みよ 
う。 プログラム は 図 2 のようになる。 

M 1 と 同じ プログラムで 文字 を 表示したら， X 座標， 
倍率， フォント 設定 を 変えて 次の 文字 を 表示 するとい う 
作業 を 繰り返し， 横に 3 つの 解像度の 異なる 文字 を 表示 
している。 倍率 は バイ ト データ 2 つで 指定す る 力 { , ここ 
では ヮ 一 ドデ一 タを 一気に セットす る こと で 简咯化 し て 
ある。 写真で もお わかりい ただけ るかと 思う 力 s , 16 ドッ 
トフ オン 卜で はかな り 貧相に な り， 12 ドット フォントに 
至って はとても 文字と は 思 えない ひど さで ある。 こ れで 
も， 画 面に 実際に 12X12 ドットで 表示され， 前後に 適当 
な 文書が あれば 人間 は 「愛」 と 読んで しまう の だか ら 恐 



図 3 文字 比べ 
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00012 
set overs 


move.w ftb,(ll 

moveq ttSlO.dQ 

Irap ttt5 
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trap 
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0002E 
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0004A 
set overs 
0004C 
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ここまで は 図 1 と 同じ 

X 使棵を 100 にす る 
倍率 は縱描 6 倍 
16 ドット フォント 


X 座捃を 20(1 に 
縱描 8 倍 

12 ドット フォント 


0.200 
$1(10070 


- 4 倍に 変更す る 


000BE 
100070 


dc.b '愛'， 
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図 3 ファンクション キ 一モード 


モード 

ファンクション キ一 

岡 而 行数 

0 

表示 

3 Iff 

1 

-r 

31 行 

2 

非 表示 


3 

非 表示 


図 4 画面 モード 


解像度 

グラ フィック 

0 

768X512 

なし 

1 

768X512 

■16 色 

2 

512X512 

なし 

3 

512X512 

l(i 色 

4 

しつ 

CM 

25(J1Zl 

5 

to 



れ 入る。 

諸兄の 中には 日 本 語 入力 FEP に FIXER を 使用 してい 
る 方が いらっしゃ ると 思う。 吾 辈が携 え た ASK68K と 比 
較す る と 変換 はかな り贤 く， さすが は 単 品の 商品 だけの 
こと は あると， うちの 御仁 も 大層お 気に入り である。 先 
頃， パソコン通信 を 通じて バージョンアップ 用の 差分 フ 
ァ ィ ルが 配布 さ れ， CTRL+ H などの コントロール ファ 
ン クシ ヨン も 実行可能 となった （これまで は コント ロー 
ル ファンク ショ ンが 入力され る と 即座に 確定され て し ま 
つていた）。 と ころが， FIXER を 使って いて 図 1 や 図 2 の 
プログラム を 実行す る と， 少々 困った 問題が 発生す る。 
FIXER は SHIFT キー を 押す と ファンク ショ ン キーの 表 
示 を 切り替え るの だが， IOCS コール 10„ を' お 行す る と 画 
面が 32 行 モー ド に な るた め， 画 ifiiJ も 下行に コマンド を 入 
力す る 場合に は （しばら く コ マン ドを 入力 し 続ける と必 
ずこう なる）， 入力 途中の 文字が ファンク ショ ン キーの 表 
示に よって 隠されて しま う という 事態 力す 起きて しま うの 
である。 また， ASK68K を 使 ffl している 場合で も， ファ 
ン クシ ョ ン キーの 表示が 画面 か ら il'j えてし まい 不自由 だ 
と 感じて いらっしゃる かも しれない。 

このよ う な 事態の 発生 を 防止す るに は， プログラムの 
先頭で 画面 モー ド を 32 行モ一 ド に し ， 実行が 終了 すると 
き に 元の 31 行 モー ド に 戻して やれば いい。 こ れに は 
「CONCTRL」 と いう DOS コール を 使用す る。 この DOS 
コール は， 画面 を 消去 したり， カー ソ ル 位置 を 移動 し た 
り， ス クロ ール範 M を 設定す る な ど ， 画面 (console ： コ ン 
ツール） のさ ま ざまな 制御 を 行うた めの もので， ファンク 
シ ヨン キーの 表示 • さ!: 表示の コント ロー ノレ も 行う こと 力 5 
でき る。 使い方 は， 

move.w # ファンクションキー モード，一 （sp) 
move.w #14 , ― (sp) 
conctrl 

addq.l #4,sp 
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であ る 。 以前 説明 したよう に， DOS コール は スタックに 
パラメータ をセッ ト して 利用す るよ う になって いる。 フ 
アンク ショ ン キー モー ド は^ 3 のようになる。 
し た がつ て プログラム を 変更す る に は， 
move.w #3,_(sp) — 32 行 モード 
move.w #14,— (sp) 
conctrl 

addq.l #4 , sp 
という 4 行 を 先頭に 付け加え， 

move.w #0， 一 （sp) — 31 行 モード 
move.w #14,— (sp) 
conctrl 

addq.l #4，sp 
という 4 行 を _exit の 前に 付け加えれ ばいい。 

なぜ このよ う な 面倒な 手順が 必要な の だろ うかと いぶ 
かしむ 声が 閒こ えてき そうで ある。 その わけ は 吾輩が 
DOS コール と IOCS コールの 2 つの サービス を もってい 
る こと に 関係が ある。 これら はた だ やみ く も に 用意され, 
適当に 2 つに 分けられ たわけで はない。 フ アイ ルを 管理 
したり， 画面 を 管理 したりと いった， よ り 高機能 な も の 
は DOS コール， ディスク を 操作したり， ディスプレイ を 
操作した り といった よ り ハー ドウ エアに 近い レベルの も 
の は IOCS コール として まとめ られ ている ので ある。 ある 
いは， Human68k が 必要と する 機能 は DOS コールに， そ 
れを实 現す るのに 必要な 下請 けの 機能 は IOCS コールに 
ま とめられ ている と 考えても いい。 

ファンク ショ ンキ 一は Hunian68k が 管理して いる。 フ 
アンク ショ ンキ一 に 文字列 を セットしたり， ファン クシ 
ョ ン キーの 表示 • 非 表示 を 設定す るの はすべ て DOS コー 
ルで 行われる。 ところ 力 f , これまで 画面 モードの 設定に 
は IOCS コール 1()„ を 利用して きた。 異なる レベルの 機能 
を 使った ため， DOS コール 内部での 辻 接が 合わな く なつ 
てし まった という のが 結論で ある。 つまり， IOCS コール 
1(ん に よ つ て iWnfii か ら ファンクション キー は 消-よ-されて 
いるのに， DOS コールで ファンク ショ ン キー を 消去して 
いないため， ファンク ショ ン キーが まだ 表示され ている 
も のと 判断され て しまう ので ある。 

上の プロ グラ ム 追加 は， こ の辻楼 合わせ を プログラム 

で^うた めの も ので ある。 ま た， DOS コール— conctrl も 画 
ifti モー ド 設定 機能 を 持つ ている ので， こちら を 使う こと 
にしても いい。 こ れは， 

move.w #画 面モ一 ド， —（sp) 

move.w #16. -(sp) — 16 は 画面 モード 設定 
conctrl 

addq.l #4 , sp 
として 使用す る。 設定で き る 画面 モー ドは図 4 のように 
なる。 いずれも 31kHz モードし か 設定で きず， また 設定 
でき る 解像度 も 限られて いる 力- ; , DOS コール だけあって 
ファンクションキーの 表示に ちゃんと 対応して いる。 特 


殊な 解像度 を 求めない な ら， これ を 利 川す るの が簡 1 で 
いいだろう。 


文字 を 動かす 

吾輩の ダラ フ イツ ク 機能の 概要 を 紹介 したと き に， lW 

景の 飛行機と 背景 を 異なる プレーンに 表示し， 背景 をス 
クロールさせる ことで あ たか も 飛んで い るよう な 表現が 
可能 になる といった のを觉 えてい らっしゃ るだろう 力'。 
背景 を スクロールさせる ゲームが^ 初に 登場 したと き に 
は， かな りの ィ ン パク ト をゲ一 マ一 たちに， えた も の だ 
力、 いまで は ゲ一 ムで ごく 普通に 用いられる テクニック 
となって いる。 そのため， ごく 簡単な テクニック である 
かの よ う に 誤解され ている よ う な 気がする。 ^際に^ 分 
の 手で グラ フィ ックを スクロールさせる ために は， かな 
り 面倒 な 作業が 必要 となる。 これ はいずれ 改めて 触れる 
ことにし， こ こで は 吾輩の ハ一 ドウ エアの 力 を 利用 し た 

スクロール について 触れて おこ う。 

吾輩の グラフ ィ ック 画面 は 512X512， あるいは 1024X 
1024 の いずれ かで ある。 これ は グラフィック 实画而 と 呼 
ばれて いる。 グラフィック は， この 実 画面 を 表示 画面と 
呼ばれる 窓から 視く よ うな 形で 画面に 表示され る。 表示 
画面の サイズ は 768X512， 512X512, 256X256 のい ずれ 
かで ある。 

最初 IOCS コール] (ん， 90 n で グラ フ イツ ク 表示 状態に し 
た と き に は， 表示 画面 と 実 画面の 左上 隅の 座標 は 一致 し 
ている。 768X512 ドッ 卜の 表示 画面 を 選べば， |ま5- 1) の 
よ う に （0,0) — (767,511) の 範囲に 丧き 込んだ データが そ 
のま ま 画面に 表示され る。 そ して^ 5-2) のよ う に 表示 画 
面の 左上 隅の 座標 を 動かせば， 実 幽 面 左端の データ は 表 
ボ されな くな り， 代わって 右の ほう に:; 1 F き 込まれて いた 
データが 表示され る よ う になる ので ある。 これ は 吾輩の 
視点から 眺めた 様子で ある。 固定された 実 画面が あ り， 
その上 を 表示 画面が さま よってい るよう な 印象で 吾輩 は 
これ を とらえて いる。 この 様子 を 諸兄の 視点から 眺める 
と， 固定された 表示 幽 面が あり， その後ろ で爽 画面が 動 
いている よ うな 印象 を 受ける こ とであろう。 ディ スプレ 

ィ が 机の 上で 固定 さ れた ま ま だか ら である。 つまり m 5 

-2) では， 諸兄 は 絵が 左へ 動いた よ う な 印象 をお 持ちに な 
る はずで ある。 これ を 利用 すれば， 比較的 簡単に グラフ 

ィ ッ クのス クロール を 実現す る こ と 力 ？ 吖 能 となる。 

IOCS コール B3 H は， 表ポ 画面 p 左上 隅の^ 標を 設定す 

る。 これ は， 

1) Dl.b ： ページ 指定 
1 ： ページ 0 

2 ： ページ 1 
4 ： ページ 2 
8 ： ページ 3 

2) D2.w ： X 座標 


3) D3.w ： Y 跑標 

と データ を 設定して 使 川す るよ う になって いる。 ページ 
指定 は， 設定 し た 数値 を 2 進数で 考 えたと き， 0 桁 II 
が 1 な ら ページ 0 を， お 1 桁 目が 1 なら ページ 1 を …… ， と 
決められて いるので， 10 進数で は 上の よ う な 数 依になる。 
では， 実験 プログラム を 兄て いただこう。 である。 
図 5 八一 ドゥエ アスク ロールの 仕組み 

L ) 最初 2 つの 豳 面の 左上 隅 は一 致 2) 表 ボ圃面 を# 動す る 
I ^ボ き' ufii 1 I ^示 闹 ifti 
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こ こ では 先 ほ ど 説明 した ファンク ショ ン キー 消去 • 表示 

の DOS コール を プログラムに 組み込ん である。 例に よつ 
て グラフ ィ ックを ON にしたら， 100020,, までで 画面に 愛 
を 表示す る。 続く 100022 H からが スクロール を 行う ところ 
で， Dl, D2, D3 に それぞれ データ を セットし IOCS コー 
ノレ を 行つ ている。 

こ こで， D2.w にセッ 卜する データに ついて 補足して 
おこう。 100026 H では D2.w に 256 をセッ 卜 している。 いま 
実 画面 は 1024X1024, 表示 画面 は 768X512 なので， これ 
で 表示され るの は （256,0) — （1023, 511) の 範囲と いう こ 
とになる。 さて ここで， 表示 画面 左上 隅の X 座標 を ひと 
つ 大きく したら どうなる だろ う 力'。 範囲 力 f (257,0) _ 
(1024,511) になる？ いやいや， 実 画面に は （1024, ~) と 
いう 座標 はない。 では， エラ一 になって し ま う ？ 残念で 
し た。 （257,0) — (1023, 511) の 範囲の 表示に 続い て， 
(0，0) — (0,511) が 画面 右端に 現れる， つまり， 実 画面の 
右端と 左端が つながって いるかの よ う に 扱われる ので あ 
る。 そして， 座標 （0, —） に は， 大きな 愛の 左端の ドット 

図フ 愛の スクロール (AS.X) 
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がセッ 卜されて いるた め， これが 画面 右端に 表示され る 
こ と になる。 以後 D2.W を 大き くす るに したがって， 愛 は 
右から 次第に その 姿 を 現す ので ある。 

この 「愛が 右から 次第に その 姿 を 現す」 部分 を 実行し 
ている の 力 5 ， ァ ドレス 10003A H からの プログラム である, 
こ こで は D2.W (表示 |ih'| 而ノ 上 隅の X 座標） を ひと つ 大き 
くし， 1024 になった かどう か を チェックして， まだなら 
10002E,, に 分岐して スクロールさせる と いう ループ を 形 
成して いる。 その 前に， dbra を 使った 3000 回の 空 ループ 
が 入って いる のが 確認で き る だろ う。 うち の 御仁が 最初 
にこの プログラム を 作った と き に は， この 空 ループ は 入 
つてい なかった。 結果， 愛 は あっとい う 間に 通り過ぎて 
し ま い， 御仁 は 愛 を 確認す る こ と がで きなかった ので あ 
る。 いく ら 吾輩が 高速に 動作 するとい つても， 3000 回の 
空 ループ を 実行す る に はなに がし かの 時間が かかる。 こ 
こで 若干の 時間稼ぎ をして 通り過ぎる 愛 を 確かめよ う と 
いうの が 御仁の 作戦で ある。 

この 程度の 大きさの プログラムに なると， そしてと り 
わ け Bcc， DBRA な どの 命令が 登場す る と ， デバ ッ ガでプ 
ログ ラム を 作成す るの はな かな か に 困難に なる。 ァ セン 
ブラ を 利用して プログラム を 作りたい と いう 諸兄の ため 
に， 図 7 に 同じ プログラムの AS.X 版 を 用意して おいた。 
AS.X 用の プログラムと デノ <■ ッガ 用の プログラムの 違い 
は， 

1) ァ ドレス を 直接 指定す る こ と はで きないので 「ラベ 
ル」 を 利用す る 

2) —exit, —conctrl などが 定義され ていないので， プロ 
グラムの 先頭で 定義して お く 

の 2 点で あ る 。 


愛が 止まらない 

IOCS コール B3„ で 表示 画面の 左上 隅 座標 として 指定 
する データ は， 実 画面の 大きさ を 超える こ と はでき ない。 
図 6 の アドレス 10003C H で 1024 と 比較して ループ を 打ち 
切って いるの はこの ためで ある。 こ こで ループ を 打ち切 
らず， 02.«^を0に して 再び ァ ドレス 10002E H に 分岐す る 
よ う に すれば， えんえんと 愛が ディ ス プレイ を 回り 続け 
る プログラム とする ことができる。 具体的に は， 
move.w #0 , cl2 
bra $10002e 
という プログラム をァ ドレス 100044 H から 書き込め ばい 
い。 止める に は CRTL + OPT.1 + DEL で リセ ッ トを 力' け 
る 力'， INTERUPT ボタ ンを 押していた だきたい。 

今回 は 1 ページ だけの スクロールだった ので， ス クロ 
ールの 威力 を それほど 実感して いただけ なかつ た かもし 
れ ない 力 ? ， 原理 は 理解して いただけ たと 思う。 次回 はス 
クロール 応用 編と 題して， 悪戯な 作品 を ご覧に 入れる 予 
定 である。 




m 音 • そして 音楽と コンピュータ 


音と 音源 を 探る 

音と はなに 力 


、u 


Nakano Shuichi 


中 野 修ー 


音楽と ぃラ 現象 をよ く 分析して いくと 最終的に 「音_! そのもの 
に 突き当たります。 ここで は 音と ぃラ もの を 考え， これまでの 
シンセサイザ などで は， どのよう にして 音 を 作って いるか を 見 
てみ ましょう。 


娯楽で あり， 芸術で ある 「昔 楽」 という 
もの を 成立 させて いるもの， それ を 突き 詰 
めて みれば， r 音」 という ものに 帰着し ま 
す。 

音と はいった いなんで しょうか？ 空気 
の 振動 だ という こと は 誰でも ご存じで しょ 
う。 「音波」 といわれる ように 空気 中 を 波と 
して 伝わります。 まあ， 波と はいっても， 
よ く 波形 表示で 出て 〈るよう な 横波で はな 
く 空気の 疎密 波， ご く 微小な 気圧 変 勅 と し 
て 耳に 到達し， 鼓膜 を 振動させます。 実際 
に 音 を 感じて いるの は その 先の かたつむ り 
管です （図 1)。 これ は 漏斗 型の 管が 丸 まつ 
た 構造 をして おり， 周波数に 応じて 特定の 
部位が 共鳴 して 聴神経に 刺激 を 送 ります。 
そ れを 脳が 合成 し て 知覚す る ことで， やつ 
と 音楽が 再現され るので す。 

時間 ごとの 音の エネルギー 変化 を 表した 
ものが いわゆる 波形 表示です。 自然に ある 
振動の 本質 は 単振動 と 呼ばれ る も ので， 波 

形 表示す る と綺 魔な SIN 波 を 描きます。 波 
形 を 構成す る 点が 中心 軸 か ら 離れる ほど 音 
量が 大きい こと を 示し， 波の 間隔が 狭い ほ 
ど 周波数が 高い， いわゆる 高い 音 だとい う 
ことになります。 SIN 波 を 上下 左右に 仲び 
縮みさせる と， 音量， 音程 を 変えられる わ 
けです。 

雜の胜 

弦楽器 は 弦 を 振動 させ， ボディ と 共鳴 さ 
図 1 



せる ことにより 音 を 出します。 管楽器 は リ 
一 ドな どで 発生した 音 を 管内で 共鳴 させて 
音 を 出します。 このような 物理的に 音 を 発 
生す る 楽器 は， 発音 メカニズム 上， 振動 体 
の 固有 振動数 や 共鳴の 振動数 を 基本と して， 
その 整数 倍の 周波数の 音 成分 を 多 く 含んだ 
音色 を 発生し ます。 また， 振動す る 媒体の 
両端が 固定され ている か 否かで， 両者に は 
音 成分に 違いが 現れて います。 

基本周波数 に対して， その 3 倍音， 5 倍 
音と いつ た 奇数 次の 倍音 を 組み合わせ る と 
管楽器の 基本 波形が できあが り ま す。 

r 基本 音程に 対する 倍音」 という 考え方 は 
音色 を 作る う えでの 基本に な ります。 単 振 
動に よって 発生す る SIN 波 は 「ポー」 という 
感じの 柔らかい 音です 力 5 ， これに 高次 倍音 
を增 やすと 「キーン」 という 金厲 的な 音に 
なって いきます。 どんな 倍音 を どの 程度 含 
んで いる かで 音色の 基本 性質 力 * 決定され て 
いる と もい える でしよ う。 

確かに 楽器の 種類に よ り 基本 波形 は 違つ 
てく るので す 力、 実験的に 違う 楽器から 基 
本 波形 を と り 出 し て 連続 的に 合成 した もの 
を 再生して みると， ほとんど 音色 を 聞き 分 
けられな いという という 事実に 直面し ます。 
音量 変化 （エンベロープ） を 除かれた 音と 
い うの は 識別し に く いものな のです。 

結局， 人間 は 音色 を 音の 立ち上がり 時 （ァ 
タック） から 減衰 （リ リース） までの 変化 
ゃノィ ズ などの 要因 を 加味して 聞き分けて 
いる こ とがわ かってい ます。 

基本 波形と エンベロープ， これが 音色の 
2 大要 素です。 シンセサイザ など， 人工的 
に 音色 を 合成す る 場合に も この 考え方が 基 
本と なります。 

どうやって 基本 波形 を 作り， どのように 
変化させる か？ それが 各種 音源 方式の 違 
いです。 そして， いかなる 音源で も 発声の 
メカニズムが わかって いれば， コンビ ユー 

タ 上で シ ミュレ ード する こ とがで き る はず 
なのです。 

そ れ では 実際に は ど ん な ふ う に 音色が ィぉ 


られ るの か を ざっと 見て みま しょ う。 


アナログ シンセサイザ 


さ ま ざまな 周波数 成分 を 含んだ 信号 か ら 
不要な 成分 を 減算して いってで き るの がァ 
ナ ログ シンセサイザ サゥン ド です。 
VCO (基本周波数 発生） 
VCF (フィルタ） 
VCA (音量 調整） 
の 3 段階で 構成され ています。 

フィルタ というの は 最近の シンセサイザ 
の 「音色 を 飾る」 フィルタと はまった く 違 
います。 逆に 不要な もの を そぎ 落とす のが 
主な 役目です。 フィルタ なしの デジ タルシ 
ンセ はあります 力 ? ， 蒈 通の アナログ シン セ 
に は フィルタ なし は 考えられません。 

VCO は 矩形 波 や 鋸 波な ど 何 種類 かの 基 
本 波形 を 出力し ます。 それに フィルタ を 組 
み 合わせ 望みの 音 を 切り出し， 最後に ェン 
ベ ロープ を 与えます。 

周波数の 減算 も デジタルに 行 うこと は 可 
能です 力 s , フィルタの 性能に も 限界が あり 
ますから， 特定の 周波数と はいっても， そ 
の 周辺の 音 を 含んだ 「分厚い 音」 になり ま 
す。 それが アナログ シン セの 特徴と いって 
いいでしょう。 逆に， アナログ シン セ 全盛 
の 時代 に は FM 音源 による ピュアな デ ジ タ 
ル シン セ サウンド （惡 くいえば 薄っぺらい 
音） は 画期的な も の だつ たのです。 

いま さ ら アナログ シン セ という 感じ' もも 
つと もです が， 伝統の 重み か， デジタル 音 
源の 出力 に フィルタ を かけて アナ 口 グ 風に 
扱お うとい う 楽器 も 少な 〈ありま せん。 

お馴染みの FM 音源。 こ れは SIN 波 を SIN 
波で 変調 していく も ので， 大雑把に いつ て 
三角関数の 演算で 音 を 合成す る も のです。 
皆さんお 馴染みで すね。 実際に どういう ぐ' 
あいに 合成され るの かにつ いて 詳し く は 丹 
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氏の 記事 を 見て く ださ い。 最近 は， な に も 

SIN 波でなくて もい いじ やない 力'， という 
タイプ も あるよ うです。 

SIN 波 合 趣 

音が 倍音の 構成 により 規定され るなら， 
倍音 合成で 音 を 作ろ うとい う 発想に よる も 
のです。 考え方 は 単純， 倍音の 比率 を 変え 

て 基本 波 を 作つ ていきます。 KORG の 
DWGS 音源 など は 自然 音 を 分析した もの 
を 持って おり， 倍音 合成で 再現す るかた ち 
の 音源です。 加工 も きわめて 簡単に 行う こ 
とがで きます。 

詳し く は 石 上 氏の 記事 を 参考に してく だ 
さい。 

昔， メロ トロンと いう 楽器が あ り ま し た。 
楽器の 音 を 1 音ず つ テープに 録音して おき， 
キー を 押す と その 力で テープが 回転へ ッ ド 
に 押し付けられ 再生 を 始める という もので 
す。 なにしろ 鍵 1 個ず つに テープと ヘッド 
がつ いている のです から， なかなか 大変な 
機械です。 

それが やがて もつ と 効率の いい サン プラ 

一に 代わ り ， PCM 音源 となります。 PCM 音 
源の 考え方 は 単純です。 メモリ 上に ある デ 
ータを 加工しながら 再生して い く だけです。 
もっとも 単純な もの は 1 波形 分 だけ メモ リ 
に 持ち， エンベロープ など は 加工して 作成 
します。 

1 音の アタックから リ リースまで を 持つ 
てい るの が 一般的な PCM 音源です。 音程の 
変化 は データ を 加工 して 再現し ます。 

音域 や 強度に よ る 違い をリ アルに 出す た 
め に 生ま れ たのが マルチ サン プリ ングの 
PCM 音源です。 音域 ごとに いくつかの デー 
タを 切り換えて いきます。 理想 をい えば， 
1 音ず つ サン プリン グす る の が 最高です 。 
突き詰めれば 結局 はメ ロト ロンと 同じ こと 
になる のが 面白い と こ ろです。 

また， 楽器 音の 最大の 特徴と される ァタ 
ック音 だけ サンプリングして， シン セ 音と 
合成す ると 力'， サンプリング 音の 波形で 変 
調 を 行う とか 複合 的な 方式 も 多く 存在し ま 
す。 

その他， サンプリング 波形 自体 を 時間に 
変化 させれば 波形 カスケ 一 ド という テク 二 
ック になり ま す。 KORG の AI 音源で は 音域 
に 影響され ない 成分 を 加味して 音 を リ アル 
にして います。 サンプリングの 応用 例 は 無 
限と いえます。 


AD PCM による 合成 


PCM 音源 は データが なんでも いいので 
すから もっと も 柔軟な 音源と いえます。 特 
に 数学的に 合成し やすい と ころに 面白味が 
あります。 

X68000 の AD PCM 音源 は PCM 音源の 1 
種です 力、 データ を 差分の かたちで 1/4 に 圧 
縮して いる ため ハー ド ゥ エア 的な 変調 や 合 
成 はでき ません。 そこで ソフ ト 的に PCM 変 
換 して 加工 を 行わなければ なりません。 リ 
アル タイムに 行う こ と は 非常に 重い 処理で 
すから 今回の 特集記事で は オフ ライ ン処理 
で 加工 を 行って います。 

かって， 1988 年 8 月 号 「真夏の 夜の 数値 
演算」 で 加 藤氏が 同様な ADPCM によ る 音 
の 分析 と 合成 を 行つ てい まし た。 AD PCM 
と PCM への 変換が デシベル 表現 だつ た ら 
し く 対数 値 を 用い る 必要が あ つたこと がわ 
からず， 音量 誤差 力 f 極端な ノイズに なって 
出て い ま した。 

サンプルした ボイ ン 卜から データ を 補間 
してから 近似 関数 を フーリエ 展開す る とい 
う， なかなか スマートな 方法で， 手書きの 
波形 を 合成 したりで きまし た。 波形の 近似 
が 音の 近似に なると 仮定して いた ところに 
は 問題が あるか もしれ ません。 結局， 手書 
きの 波形 を 入力す る という こと 自体が あま 
り 意味が な いこ となの かも しれません が 
(フェア ライ ト CMI などで はでき る）。 手 
書きで は 周波数 成分 を 考慮す る こ と カ ? 極端 
に 難し くなります。 

そ こ で， 今回 石 上 氏が 行つ ている ような 
生の ままの データでの フー リ ェ 解析です。 
どちら かとい えば， これが 普通の ァプ ロー 
チ なのです 力 ? ， フーリエ 変換と いう 重い 処 
理が 必要と なって きます。 なお， そこで は 
波形 を 再現す る た め に COS 成分 を 導入 し 
ています。 SIN 成分 だけにす る こと もで き 
るので すが， それで は 再 合成した ものが 元 
の 波形 と は 似て も 似つ かな くな つてし まい 
ます。 この COS というの はなに を 意味して 
いるので しょ うか？ 

数学の グラ フを 見ても わかる ように， 
COS 波 は SIN 波の 位相が 90 度 分 ずれた も の 
図 2 同じ 音で も 波形が 違ラ 


です。 SIN 波と COS 波 を 聞き分けられる 人 
が 存在し ないように， 位相の ずれ は 波形に 
大きな 影響 を 与え ま すが 音色に ほ とん ど 影 
饗しない ようです。 音色が 違えば 波形 は 違 
います 力 5 , 波形が 違う からといって 音が 違 
う と は 限り ません。 

全然 違 う 形の 波形で も 同じ 音になる こと 
が 多々 あります。 たとえば， 図 2 に 示され 
た 波形 は どれ も 同じに 聞こえる 音 （同じ 周 
波 数 成分 を 持って いる） の 例です。 

ですから 波形から 単純に 音色 を 判断す る 
こと はでき そう でで き ない こと なのです。 
波形 表示 という の は 位相差の ない 状態に し 
てからで ない と 説得力に 欠けます。 

石 上 氏 と 同様に 丹 氏 も FM 変調の フィー 
ド パ-ッ ク 部分で 位相の ずれ を 導入 してい ま 
す。 これ は 実測され た FM 音源の 波形に 基 
づく ものな のです が， 作用す るの が モジュ 
レー タと してです から， これ は 音色に 影響 
が あるの かも しれません。 

ちなみに， ポスト "Walkman" として 最 
近 発表され た ミ 二 ディ スクゃ DCC と い う 
オーディオ 機器で も PCM デー タを 圧縮し 
ている のです 力 *， これ は ADPCM のよう な 
圧縮で はなく， なんと リアルタイムで フー 
リ ェ 変換 を 行い， 演奏に 関係な さそ う な 部 
分 を 削って いるよう です。 なかなか 凄い 世 
の 中に なった も のです。 

* * * 

今回の 特集 は PCM (ADPCM) を 使って 
の 音色 合成が 中心です カ ? 世の中 は あな どれ 
ません。 

FM 音源の 基本 公式 も ベッセル 開 数 を 使 
つ て 展開 を 繰り返せば SIN 波の 倍音 合成 式 
に 変形で き る こ とが 知られて います。 逆 変 
換 できれば， 自然 音 を 倍音 構成に 分解し 
FM 音源で 合成す ると いう こと も 可能な の 
かもしれ ません （不可能で も 不思議 は な 、 
が)。 

しかし， とりあえず PCM の 可能性 は 無限 
です。 音色 レベルの 合成が できれば， 1 曲 
丸 ご ととい うの も 不可能で は あ り ま せん。 
逆にこう いつ た 非合理的な こ と がで きる の 
も コンピュータ ならではと いえる ので はな 
いでし よ うか。 
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m 音' そして 音楽と コンピュータ 



FFT/ 逆 FFT に よ る 音声 分析 


冬の 夜長の スペクトル 籠 


Ishigami Tatsuya yjn J~ j^+f] 


「音 j とい ラ もの を扱ラ 際の ffi 套 手段が この フーリエ 解析です。 
音 を 周波数 成分に 分離し， そして 周波数 成分から 音 を 合成す る 
という プロセス を使ラ ときわめ て 直感的に 音色 作 り がで さるの 
です。 フーリエ 変換 は ほかの 用途に も 応用 可能です。 


音と はなんで しょう？ そう， 小学生の 頃 
に 習つ た と お り 空気の 波です。 では， ど ん 
な 波な のでし ようか？ 今回 はこ こら へん 
から メスを入れて 音の 本質に 迫って みま し 
よう。 残念ながら， 三角関数 ，級数な ど を 
理解して いる 人 を 対象に しています。 中学 
生 以下の 皆 さんご めんなさい。 

音の 関数 化 

写真 1 を 見て ください。 これ は ピアノの 
音 を 今回の プログラム を 使って， 視覚化し 
たもので す。 目 を 細めて 細部が 見えない よ 
うにして 全体 像 を 見て ください （モザイク 
除去 じ やない つて）。 同じよう な 模様が 繰り 
返されて いますね。 で， この 同じような 模 
様の 1 ユニット のこと を 1 波形と いい， こ 

の 1 波形 を 再現す るのに 必要な 時間 を 1 周 
期と いいます。 また， 1 秒 間に 収まった 波 
の 数の こ と を 周波数と いいます。 
写真 2 の 波形 を 見て ください。 実際の 音 



写真 1 ピアノの 音 



として は トランペット のよう な 音な のです 
が、 なに かの 図に よく 似て いますね。 そう， 
y =sin ( t ) のグラ フ とそつ く り です。 こ 
のよう に 音 を 三角関数で 関数 化で きれば， 
コンピュータで 簡単に 解析す る こ とがで き 
るよう になります。 

図 2 の 波形 は 簡単に 関数 化で き ま したが, 
図 1 の 波形 を このよ う に 関数 化する の は 結 
構 難しそう です ね。 


'一 リエ 鹏斤 


写 


その 昔， フー リヱと いう 大変 偉い 物理学 
者が いました。 彼 は， 自分の 論文 を 書く の 
に， いままでの 数学 理論で は 足りずに， 自 
分で 新 し い 理論 を 作 り 出しました。 その 彼 
の 理論に よ る と， 

「周期 2?r を 持つ ような 周期 関数 f (x) は, 


f(x)=~Y+ 2 (a*cos^r + bkSinkx) 


(式 1) 

のよ う に 変形す る こ とがで き る」 
の だそう です。 要するに， 関数の 種類 を 問 
わず， 一定の 周期で 繰り返す もの すべてが 
三角関数の 和で 表される というの です。 先 
ほどの ピアノの 音 だって 周期 を 持って いる 
から 三角関数 化で きる というの です。 

なかなか 疑わしい 法則です から， 初めの 
うち は 素直に 信じられないでしょう。 かの 
大 天才 数学者 ラグランジュ でさえ も， 非常 
に 疑った そうです から， この 式が 信じられ 
なくても， 無理はありません。 し 力' し， 浮 
き 世の常と して， 我々 がどう 思おうと， こ 
の 式 は 世の中で 立派に 通用して いるよ うで 
す。 

たとえば， 車の 振動 設計に おいて， 路面 
の 様子 はとても 式で 表せる もので は あ り ま 
せんが， 先の フーリエ 解析 を 使えば， 振動 


状態 は 三角関数の 和で 表せます。 三角関数 
の 振動 は 実験室で も 簡単に 再現で きます し 
(重心 を わ ざと ずらした シャフト を 回す だ 
け）， 三角関数の 和 （三角関数 そのもの では 
ない） について は， 「線形 性」 という 性質が 
使える ので， ど ん な 振動で も 解析す る こ と 
がで き るよう になります。 
こうして， 車に この タイヤ をつ ける とき 
は， サスペンションの 硬さ はこの ぐらいに 
すべし， という 値な どが 計箕 される のです。 

さらに， 式 1 をよ く 見て く ださい。 sin, 
cos の 項が 整数 倍に 増 えてい つてい ますね。 
つまり， あの 式 は 任意の 複雑な 波形 を， 一 
つの 基本 波 と そ の 整数 倍 波の 和で 表 してし 
まう という もので も あるので す （このよう 
な 動作 を スぺク トル 分析と いいます）。 

今度 は， 路面で はな く 車体 自身の 振動 状 
態 を 調べて， この スペクトル 分析 を 行い ま 
す。 この結果， 人の 脳 や 内臓の 共振 周波数 
である 2 ~ 5 Hz (この 値 はおお いに 個人差 
が ある） の 周波数 成分が 多く 含まれて いる 
と， それだけ その 車 は 酔い やすい 車 だとい 
う こ と にな ります。 

一般 乗用車 だと， この 共振 を 避ける 周波 
数 帯 は あ る 程度 広 く 採って ある のです が， 
F1 車の ような レーシングカー は， そんな 悠 
長な 設計 をして いられません。 とにかく， 
相手の 車よりも 速く 走る ために は， タイヤ 
の 空気 圧 ゃサス ペン ショ ン 系の 調整 は 必須 
事項です。 私 は F1 車の 設計な んて やった こ 
とがない のです 力 f , 丹 氏 や U 氏に よると 
AMIGA の レー シン グシ ミ ュ レー シ ヨンゲ 
ーム 「Indiana Police 500」 では， その あ た 
りの セッ ティ ングは 結構 重要事項の ようで 
す。 本物の F1 ならな おの こ とでしょう。 F1 
ドライバ一 の 体重 管理が 厳重な の も， ここ 
ら あた り に 要因が あ り そうです ね。 

また， フー リ 土 解析ではありません 力 、 
日光 を プリ ズムを 使って スぺク トル 分析す 
れば， 「この 波長の 光力 *, この 強さで 含まれ 
ている という こと は， 〇〇 が 燃えて いる 証 
拠 だ」 と， 誰も 行った ことのない はずの 太 
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陽の 成分 を 解析す る こと もで きます （ど 一 
でもい いけど， どうやったら 高校 物理の 教 
科 書の よ う な 綺麗 な 結果が 出 るので しょう 

ね？）。 

周波数 成分 を 調べる こ と （ス ぺク トル 解 

析） は な か な か 応用 範囲の 広 、 手法 なので 
す。 

音 をスぺ ク卜ル 籠す る 

音の 重要な 性質 を 定義す るのに， 周波数 
という ものが あ り ます。 俗にい う， 音が 高 
い/低い という やつです。 ま た， こ の 他に 音 
色と いう 問題が 残つ ています。 たとえ ば， 
古村さん も 私 も カラオケで， 同じ 音程で 

「SAY YESj を 歌えます （と 信じたい で 
す） 力 s ， 2 人の 声 を 間違える 人 はいないで 
しょう。 これ は， 2 人の 声の 持って いる 音 
色が 違 うため で， 音 を 波と して 考え た 場合, 
これ は， 波の 形， すなわち 波形が 違う こと 
による ものです。 

波形 を そのまま 数学的 に 解析す るの は， 
非常に 困難です。 トランペットの 口真似で 
sin 波の みで 歌 を 歌え るよう な 人 は 例外と 
して， たいてい 人の 声と いうの は， 簡単に 
数式で 表す ことので きないよう な 複雑な 波 
形 を 持って いるものです。 コンピュータ は 
定量 的な 問題の 「どのく らい」 を极 うの は 
得意です 力 5 , 定性 的 な 問題の 「 どのような」 
を 扱う の は 不得手です。 

さて， このような ときに も 威力 を 発揮す 
るの 力 ? ， 前述の スぺ タト ル 解析 な の です 。 

これ を 使えば， 複雑な 波形 の 問題 を 倍音 
成分の 重な り 具合の 問題に 帰結させる こ と 
がで きる ようにな るの は， 先 ほ ど お 話 し た 
と お り です。 という わ けで， PCM データ を 
フ一リ ェ 変換に かけて 各 周波数 成分 ご と の 
強さ を 調べて みましょう。 ただし， これ だ 
けで は 面白 く ない ので， こ こで 得られた フ 
一 リエ 変換の 結果 を 変えて みて， 逆に どの 
よ う な 波形が 合成され るの かも 実験して み 
ます。 

その 昔， NED (New England Digital) 
社から 出て いた シンク ラビア という シン セ 
サイ ザ や フェア ライト 社の CMI では， この 
機能 を 使って サンプラー 機能 を 実現して い 
ました。 ただし， シンク ラビアの 場合 フー 
リ ェ 変換 を 担当す るの は DEC のコ ンピュ 
ータ で， フル オプションで 1 億円した そう 
です。 CMI も マルチ CPU の 山の よ うな マシ 
ン でした から， いかに 大変 か はお わかりい 
ただけ るで しょ う。 


逆 フーリエ 変換 


(式 1 ) に お け る 係数 ak， bk (フー リ ェ級 
数と いう） をなん とか 求めて 周波数 ごとの 
成分 を 求めます。 ここで （式 1) に は と 
いう コンピュータに とって 扱 いづら い 記号 
が 出て きています。 また， f(x) の 範囲が 

[0, 2 tt] というの も， ちょつ と 不便で 
す。 そこで， f (x) の 範囲 を T とし， サン プ 
ル数を N, サンプリング 間隔 を h とすると 
T = N*h (式 2) 

となります。 ま た 無限級数の 和 を N 項目 ま 
での 和で 打ち切 る ことにします。 このと き 

(式 1) は， 次のように 書き換えられます。 

r, \ も | 2nk . , . Ink 
j\x)= 2j i a*cos ~ ttx+ bhSm ~ tt: 
*=o L iv I\ 


高校生の 後半で 習う 式， 


2> 


2J cos 


2nl 


=0 (式 4 


Ink 


2nl f0 


N liV/2 


r0 


ぼ 4 


(式 3) 

1) 

2) 


も 1 . Ink - 2kI 1 

So sm ~w m - sm -jr m= \ N/ 2 ば 4 


3) 


を 使って （これらの 式 は， 教^ "書に はお そ 
らく 載って いないので， ちょっと 厚め の 参 
考書を 調べて みて く ださい）， 


2 ち 1 Ink 
«*=^2j 2/COS- 


N 
Ink 


(式 5 • 1) 
(式 5 - 2) 


が 出て きます。 これで， ようやく （式 3) 
は コンピュータに かけられる 形に なり まし 
た。 

N の 値が 小さい とき は， このまま でもよ 
いのです が， 今回の 音の 波形の ように， N 
の 値が 大 きくなる と， このまま では あまり 
に も 時間が かか りすぎ てし まいます。 

ここで， うまい 抜け道 を 考えた 人た ちが 
います。 これらの 手法 を 総称して FFT 
(Fast Fourier Transform) と 呼ぶ のです 
力 5 '， 今回 は N = 512 と して， FFT のなかで も 
Cooley- Tukey 法 を 使つ て 切り抜ける こ と 
にします。 

複素 級数 ck を， 
ck = (ak-ibk)/2 (式 6 ) 
とおくと， あまり 自信 はない のです 力 *, フ 
一 リエ 逆 変換の 式 （5 • 1)， （5 • 2) は 
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以下の ように 変形で きる そうです （あつ， 
exp(ix) = cos(x) + isin(x) は 知ってい ますよ， 
ね）。 


Vm 


11 C;,exp| 


(式 7) 


ま た， 与えら れた サン プリ ング データ 列 
を 偶数 番目/奇数 番目で 分け， それぞれ， 
sm= y2m (式 8 • 1 ) 

tm=Y2m + l (式 8 • 2) 

とおくと， それぞれの データ 列に 対する フ 
- リ ェ 変換 は， 


2 N 

Sh=-x f Hsmexp 

l\m=o 


.27tkm ヽ 

T 'N/2 ノ 


(式 9 • 1 ) 


7^= -^2 t m exp(^-t ) (式 9 • 2) 


のようになります。 ここで， S k Tk は， そ 
れぞれ s， t に対する フーリエ 級数です （そ 
れぞれ の 扱うべき サン プリン グデー タの数 
が 半分に なって いる こ とに 注目）。 

ま た， Cooly-Tukey 法で は これらの あい 
だに は 以下の 式が 成立す る こと が 証明 さ れ 
ています。 


-^-Sa+- g-exp 


- 7tk \ 丁 


-Sk- 


「exp 


(式 1 0 


D 


(式 1 0 • 2) 


繰り返し， このような データ 列の 振り 分 
けと この 漸化式 を 使う と サンプリング デー 
タの 数が 半分ず つに なって いき， やがて サ 
ン プリ ング データ は 1 個に なり ま す。 ただ 
ひ と つの データに 対し フー リ ェ 級数 を 求め 
ると いうの は， 結局 その 数 そのもの という 
ことになります ので （式 10 • 1), (式 10* 
2) を 用いれば， フーリエ 変換 を 用いずに 
フーリエ 級数 を 求める こ とがで き るよう に 
なります。 ここで， N=512 (=2 9) に 固 
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定し' たという のが 生きて きます。 N が 2 の 
べキ 乗で 表せなければ， この 方法 は 使え ま 
せん ものね。 

以上 は， ほとんど 参考文献 1 の 受け売り 
です ので， 詳しい こと を 知りたい 方 は そち 
らを 当たって みて く ださい。 

プ0 グラムの IStt 

いきなり AD PCM データ を 相手に する 
の は 大変です ので， なんら かの 方法で こ れ 
を PCM データに 変換す る 必要が あ り ます。 
また， B ^性 を 高める ために も， フーリエ 
変換に かける 前に， きっちり 1 周期 分 を 切 
り 出す 必要が 出て きます。 

これに は， Oh!X Mook 第 1 段の 「Z- 
MUSIC システム」 （定価 2, 300 円） に 掲載 さ 
れ ている ZVT.X と いう プログラム を 用い 
ます。 主 著者の 西 川 氏に よると 「西 川さん 
が 男で ある こと を 忘れて， 愛して しまい そ 
うになる ほど 素晴らしい 本」 だそう です の 
で アバンチュールな 世界 を 知 り たい 人に は 
必須 アイテムです （と 書 〈こと を 約束して 
しまった， ストリート ファイター II で 彼に 
敗れた 私)。 くれぐれも， 内容が バ ビン チヨ 
だからといって， ソフト バンクに 抗議の 
FAX を 送ったり， 嫌がらせの 電話 をし ない 
よ う にお 願い します。 

この PCM データ を 切 り 出す プログラム 
は， ZVT.X でな くても よ いのです 力 ? ， その 
場合 は PCM データ を short 型 の 16 ビット 数 
で 出力す るよう にして 〈ださい。 また， 
PCM データの 長さ は 512 ポイント （short 型 
なので 1024 バイ ト） にして おいてく ださい。 
これ 以上 あっても 無視され ますし， 足りな 
く て も 残りの 領域に 0 を 詰め込まれる だけ 
です が， 若干 演算精度が 落ちて しまいます。 

いま， PCM データの サン プリ ン グレー ト 
を 15. 6kHz とする と， 512 ボイ ン ト では， 約 
0.03 秒 分の サン プリ ング データ を 扱える こ 
とになります （（式 2) において T = 
0.03)。 パ' ッファ を 1 周期 分と して まるまる 
使った 音と いうの があった としても， 1/ 
0.03 = 33.333 [Hz] ですから， これ はもう 
問題に するべき 音ではないでしょう （人間 
の 聞こえ る 最低の 音が 20Hz だ そ う です）。 

基本 波 を 可聰波 とすると， 40 倍 波の音 （= 
40 オクターブ 上の 音） なんて とても 聞こえ 
ない ので， とりあえ ず 32 倍 波 まで を 表示し, 
これら を 変更 可能と します （シンク ラビア 
や CMI と 同じ）。 ただし， 波形の 再現 生の 問 
題から， 内部で はきつ ちり N 倍 波まで サボ 
—ト する ことと します。 

また， これら の 級数の 表示 形式です が, 


と び と びの 数値 を と る 傾向が あ り ま すので， 
常用対数 を と つて デシベル 表示 とする こと 
にします。 

使い方 

操作 スタイル として は， キーボードから 
コマンド を 入力しつつ， 補助 的に マウス を 
用います。 コマンド は 最初の アルファべ ッ 
ト 1 文字 を 入力し ます。 

ま ず， 解析 したい PCM デー タ （X68000 の 
PCM フ アイ ル では なく， 先 ほど お 話 し し た 
よ う に， ZVT を 用いて 切 り 取った 生の 
PCM デー タ ） を Load コマンドで ロードし 
ます。 で， これ を 解析す るの は Analize コマ 
ン ド です。 X68000 に 数値 演算 プロ セ ッサが 
積まれて いる 場合 は， 約 8 秒。 そうでない 
場合 は， 約 13 秒て' 解析が 終了 します。 

画面の 中央部に レベル メー ターが 出 て い 
ます 力 5 ， この 位置が バラ バラに ずれた はず 
です。 この レベル メーター は それぞれの 周 
波 数の 大きさです。 左から， cos の 係数が 32 
個 分， さらに 赤い 線 を はさんで， 32 個 分が 
sin の 係数です。 ただし， いちばん 左の レべ 
ルメー ター は， ノ f ィァス 値と いって cos 
0 (= 1 ) の 係数で， 波形 全体 レベル を 変え 
ると き に 使います。 

この レベル メータ一 を マウスの 左 ボタ ン 
で ドラッグ （？） して， 任意の 位置に 持つ 
てきます。 細かい 設定 や 画面に 表示し きれ 
ないような 大きな 値 を 設定 するとき は， そ 
の メータ一 を マウス カーソル 力付 & している 
ときに 右 ボタン を 押します。 すると， 画面 
やや 下側に 数値 入力 を 促す メッセ 一 ジが出 
てきます ので， これに 従って， 数値 を 設定 
して く ださい。 

また， レベル メータ一 はすべ て 絶対値で 
表示され ています ので， 負の 値 を 設定した 
いとき （つまり， その 項の 位相 を 180 度 ずら 
したいと き） も 同様の 方法 を 使って くださ 
い。 （式 6) から も わかる ように， 今回の プ 
ログ ラムで は sin の 係数 を 我々 の 感覚と は 
符号の 違う 形式で 表して いますので， これ 
が 気に いらない 方 は 上述の 方法 を 使って， 
いちいち 変換して い く か プログラム を 改造 
してみ て く ださ い。 

設定が 終了 したら， View コマンド を 用い 
て， この フーリエ 級数に よる 波形 を 画面に 
表示し ます。 表示 さ れた 波形が 気に い ら な 
いとき は， 以上の 動作 を 繰り返します。 氕 
にいった （？） 波形が 合成で きたら， その 
PCM データ を Save コ マン ドで セーブして 
おきましょう。 終了 は EXIT コ マン ド です。 
PCM データ を X68000 で 鳴 らしたい ときに 


は， 前述の ZVT.X を 用いて 必要が あれば 適 
当に 加工して， ADPCM ファイル を 作成し 

て く ださ い。 

発展性の， と 多少の ボラと 

今回の プログラム では， 波形 をい じれる 
ので スペクトル 解析の 結果 を sin, cos の 項 
ごとに 分けて 扱って います。 cos 成分 は， 単 
に sin 成分の 90 度 位相の 遅れた 成分 を 表 し 
ている だけです ので， 純粋に スペクトル 解 
析を 行って， 各 周波数 ごとの 強さ を 調べて 
みたい と き は， 


Asin (t) + Bcos (t) = ゾ A 2 + B 2 sin (t + $) 

(式 11) 

ただし $ = は n — 1(B/A) 
を 使って， プログラム を 改造して みて 〈だ 
さい。 

ま' た， 今回 は バッファ 内容 を まとめて 1 
周期と みなして いますので， うまく データ 
を 切り出さな いと かなり 不正 1* な データ と 
なります （びつ たり 2 の n 乗 個の 波で な け 
れば ほとんど 意味 をな さない）。 表示され た 
波形 か ら マウ スで切 り 出 し て 指定で き る よ 
う にで きれば よかったです ね。 

今回の プログラム は 音の 解析 をと り あえ 
ず やって みよ うとい ぅノ リで 開発した もの 
で， あまり 細かい ところ， 特に ユーザー ィ 
ンタ フェイ ス について は 目をつぶって あ り 
ます。 直接 AD PCM ファイル を 扱えたり， 
波形 をい じ り なが ら Play コ マ ン ド な ど で ， 
す ぐに 波形の 再生が できれば よ かった か も 
しれません。 プログラムが あま り 大き く な 
る のが 嫌 だつ たのと， 時間が 押 していた の 
で 今回 は 見送らせて いただき ま した。 AD 
PCM から PCM への 変換 や そ の 逆の 方法な 
ど は， 参考文献 5 に 載って いますので 各自 
の 自由 課題と しましょう。 この 方法が でき 
れば， プログラム を 抜けずに 波形 を 再生す 
る こと も 簡単で しょうし， もっと 実用的な 
ツール を 作る こと もで きる でしよう。 あと 
は 皆さんで がんばって みて く ださい。 
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リス 卜 1 


f include <baaioO . 

き include < basic . h 

# include < mouse , h 

finclude <Sraph , h 

き inolude <fcntl.h 

# include <math . h> 


typedef struct cmplx { 
float Re; 


/* 索 》S 


float 
) CMPLX ； 


fdefine 
*def ine 


double 

short 

short 

char 


Ox4e415349 


/* 'NASI' 拿/ 


c(BUFP_SIZE+l J, 
y(BUFT_SIZE+l 】 , 


8I64+1J; 

data【BUFF— SIZE+U ； 
■oto(BUF に SIZE+1 】 ； 

fileName【40】 i 


drawGraph ( short * , int ) ； 

f ft (CMPLX * , CMPLX 章, int, int) ; 


nain( ) 1 
unaitfned char 
unsiiined char 


Btrtmp0[258]; 
keyll]; 


int ms_x , »B_y ,raa bl ( ms br ； 

oon8ole(0,32,0> ； 
initSoreen( ) ； 
for <i=e;i< = 5U;i + +) ( 
data【i 1=0; 

1 

box < 30, 30 ,30+6 12, 30+256, 8, NAS I ) ； 
line< 30, 30+ 128 ,39+5 12, 30+128, 8, NASI ) ； 
nouse ( 4 ) ； 
nouse ( 1 ) ； 

■aarea(6,30e,699,428) ； 

while tl) { 

纖，， tat (&mb 


If (■■.bl 
if <»_br 


-1 ) 鰱 slDowit (鶴 b_x, »a_y ) ； 
- 1 ) ■arDown ( »s_x ， mn_y ) ； 


■ trnopjr(key , b— inltejrQ ( ，trtMp0 > , siEeof (key) ) ； 
ム一 文字 人力 》/ 

switch < toupper( »key ) ) ( 
case 'A* ： 

anal isef ) ； 

break ； 
case 'B* ： 

nouse { 0 ) ； 

wipe きお 

exit(e) ； 

break ； 
cnae * V* : 

view( ) ； 

break ； 
case 'い： 

loadData{ ) ； 

break ； 
case *S • ： 

aaveData( ) ； 

break ； 


olrWin(int line) ( 


/« リ 


whlledine— ) ( 


whl le{ont 一一 ) putchar( • ' ) ； 
putchar( *Vn， ) ； 


** マウスの S ボタンが If さ： 
*/ 

nalDown( int x , int y) { 


ch=<x - 3) / 11； 

erasVr(ch) ； 

if (B[oh] >= 8) { 

a【ch】-(double) M28 - y> / 


} elao ( 


，【ohJ=pf)W( (double) 10.0,8[ch] ) ； 

，【ohI=<doubl き }<428-y» / 30.0； 
■ 【chl=-pow( Wouble>lK»,B【oh" : 


/* 

•* マウスの 右 ポタンが 押され ft 
*/ 

■srDown( int x , int y ) { 


ch=(x - 3) / 11 ； 
locate(0,28) ； 
if ( x < 353 ) { 

3 I N M tt の Xd 番 目の 係 ft の fill は X4.2f で' 


oh" ,8【oh】 ） i 

I el,« I 

printfC C O S M R の Xd* 目の 係お の （i は X4.2f です 


oh - 31 ,Btoh】 ） ； 

I 

b_inputC« しい 滅を 人れ' 
eraaVr(oh) ； 

，【chi=tBp x ex8eee; 

drswVr<ch) ； 
olrWin(2) ； 


一 > " ,0x204 , ttmp, 


I 面の 初 w 化 


inltSoreen( ) ( 


ne(6+l«ll，30e,6+i*ll,428,9,NASI>; 
ne(3S8+i*ll l 30e,358+itll,428,9,NASI); 


line(351 
looBto I 


locate 
puts に 
locate 
puts ( "■ 
locate 
puts ( " 
locate 
pute ( " 
locate 
puts{ "E 


Commands *' ) ； 


nal ize" ) ； 


,351, 428, 5, NASI り 


I 

/ 窜 


L<=63 
[i]=0 
drawVrl I) 


ボリューム を « 


/»ポ リューム * « く •/ 


x = chtl 1 ； 
if Ulch) == 


y = 428_logiatfBba(Blch】））*30j 


if( 


< 300) 
> 428) 


, 9 , NAS I ) ； 


ボリューム を 消す 


erasVr ( int ch ) 


if(e[oh) 


428； 


428-logl0(fabB<ii【chJ) ) *30; 


if ( y > 428) y = 428; 
f ill (x,y f x+ll t y,0 f NASI) 


line(G+ch*ll ,300,6+cMl 1 
if ( oh==31 I ch==32 ) ( 


,428, 9, NASI) ； 
,428, 5. NASI): 


一 t-234567 タ 89012345878901234567c 

-5555555U55666666666677777177W 
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/拿 

** 園 面に 波形 を fit 

*/ 

void 


drawGraph ( short dati j , int 


-da^[0]/32; 

=1 ; 1 <= BUFF— SIZE 


if (ny > 3B+256) ny 
if(ny < 30) ny 
line(i+29,oy,i+30, 
oy=ny ； 


に ++> I 
32； 

： 30+256； 
: 30； 

^.olr.NASI) ； 


box (38 ,30, 30+512 ,38+256 ,8, NASI ) ； 
line (30 ,38+ 128 ,30+51 2 ,30+ 128, 8, NASI) ； 


り « み 込む 


int length ； 

looate<0,28) ； 

b_inputr'File Name: " .sizeof ( f ileNaroe) » f ileName , - 1 ) ； 
clrWin( 1) ； 

fn = open(fileName, 0— BINARY | 0_BDONLY) ； 
if (fn >= 0) 【 
length = filelength(fn) ； 

if (length > BUFF SIZE * sizeof ( short ) ) I 

read ( f n , {void "data, BUFF— SIZE * aizeof (short) 

I else ( 

read( fn, (void * )data , length ) ； 
for(i=length/sizeof (short) ； i<= BUFF— SIZE; 


fill (31 ,3 1,30+5 11, 30+255,0, NASI) ； 
drawOraph <data, 11); 

for(l=e; i<= BUFF SIZE; 

■oto 出 =data【i】 ； 

J else { 
locate(0 t 28) ； 

putB に ファイルが オープン 出来ません 


に 保存す る 


BBveData( ) 
( 

int fn; 
locAte<0,28} ； 

b 一 input に File Naae: " t sleeof ( fi leNane ) , f ileNane , - 1 ) ； 
olrWin(l); 

fn = open( f lleNane, O 一 BINARY I O— WRON レ Y | 0_CREAT ) ； 


write(fn, (void * )data» BUFF_3IZE * aizeof (short 


locate(0,28) ； 

Puts ("フ ァ ィルが オープン 出来ません"）： 


»» 波形 を 解 折す る 
analize ( ) { 


puts ( " 
for< i= 


fft(y, 
for(i = 


Now Calculating ...")； 

1； i <= BUFF_SIZE; ( 
y[i] .Re = moto【i+l】 ； 
y【i 1 = 0； 

c,BUFF_SIZE,-l) ； 


eraaVr^ i ) ； 

s は】 = c[i+lJ.Be; 

drawVr( i ) ；- 


drawVr ( i ) ； 


clrWin( 1) ； 


/拿 

** «W* 合成す 

拿/ 

view い ( 


ocate< 0 , i 
puts ( "Now 


y[i]. 
y[ij. 


or<i=a ； i<= 


c[i+l|.Re = 
2； i<=63; 
o[i-3e] .In = a [ 1 1 ； 

z, BUFF_3I2E, 1 ) ； 

； i <= BUFF_SIZE; ( 
data【i】 = z [i ] . Re ； 


111(31,31 ,30+511 ,33+255, 0.NASI) ； 
drawGraph^ mot-o , 11); 
drawGraph (data, 13) ； 


:); 


FFT 解析 プログラム 


350 

** (参考 文 « 1 による） 


351 

" n: デ一 

タの坊 お 


352 

*t iw == 

-1 ： フーリエ 変換 


353 


y: 標本 tfl 


354 

" iw == 

i ： 逆 フーリエ 変換 


355 


y: フーリエ tt» 


356 

** o: 出力 



357 




358 

void 

fft(CMPLX *y, CMPLX 聿 c, 

int n,lnt iw) 

359 

CMP し X 

str ； 


360 

float 

theta ； 


361 
362 

Int 

i i is , j , k ,m ,max ； 


363 

for( i 

=1 ； i <= n; { 


364 


c[i J .Re = yfi】，Re[ 


365 
366 


o【i】.I 纖 = y[ij.l»; 


367 

for( 1 

= J = 1 ； i <= n; ( 


368 


if ( i < j) t /* swap{ 

&o{i] ( &c[J]) 

369 

1 .Ri 


str. Re = c【Jl .Re 

； c[j].Re = o 

； O M ' 

atr.In = o[J] .In 

； c[J].Im = e 

J 7 1 
372 


1 

■ = n / 2； 


373 


while( j > m ) ( 


374 


j = j - ■； 


375 




376 
377 


if (n < 2) break; 


378 
379 


\ 


380 

max s 

1 ； 


381 

while (max < n) { 


382 


is = max * 2 ； 


383 


for( k = 1 ； k < = max ； k++ ) | 

384 


theta ：： PI 拿 * (k 

- 1 ) / max ； 

385 


fort i = k; i <= n; 

i+= is) 1 

386 


j = i + max ； 


387 


/ 聿 str = c[jl t 

exp( theta ) * / 

388 


Btr.Re = ot J 】 ，Re 

* cos ( theta ) 

» sin ( theta ) ； 



389： 

Btr.Ira = c【J】.Re 

* sin{ theta ) 

* cos { theta ) ； 



390 




391 


c[j].Im = o[i].I 

n 一 str. In; 

392 


c[i] .Re = o[ii.R 

e + Btr.Re ； 

393 
394 


c け】. Im = o[i] .1 

} 

m + str . Im; 

395 
396 
397 


) 

nax = is ； 


398 

J 

if ( iw 

!= 1) ( 


399 

fo 

r(i=l; i<= n; ( 


40B 


c[l] .Re = c けし Re / n; 


401 
402 
403 
404 

I 

) 

1 

o[i] .Im s ell] .Im / n; 



.Re; c【i 


for(i=32; i<= 


eraaVr ( i ) ； 
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特集 音 ，そして 音楽と コンピュータ 


AD PCM の 超 活用 



FM 音源の を 創る 


Tan Akihiko 丹 明彦 


AD PCM と PCM データの 交換 さえで きれば、 コンピュータ 
上で あらゆる 音が 作成で さる はずです。 ここで は 手始めに AD 
PCM を 使って 皆さんお 馴染みの FM 音源 をシ ミュレ 一 卜して 
みましょう。 


今回 は， FM 音源の 音 を PCM 音源で 鳴ら 
す こと を 試みる。 

PCM 音源 は 基本的に 現実 界の音 を サン 
プリングして 使う ものである。 しかし 僕ら 
は， PCM 音源の 処理す る データが デジタル 
化 し た 波形 そのもの だとい うこと を 知つ て 
いる。 外界から サンプリングした データ だ 
けし 力' PCM データ と して 使えない わけで 
はない の だ。 FM 音源の 出力 波形 を 計算機 
で 合成 し て PCM 音源 に 渡せば， PCM 音源 
は そ の 波形に 忠実に 従つ た 音 を 出す こ と だ 
ろう。 

國 デジタル は 楽し 

世の 中 デ ジ タ ル 音楽 全盛。 電子 楽器で 創 
造した 音楽 はいう におよ ばず， クラシック 
や 人間の 声 も デジタル レ コ 一 ディ ングさ れ， 
CD に 収められる。 それが 可能に なった の 
は， PCM 録音 技術の 発達のお かげで ある。 
もはや 耳タコ であろう 力 5 , 音 は 空気の 振動 
であり， その 振動の 波形 を デジタル 化して 
メモリに 取り 込めば 音 を 記録す る こと がで 
きる。 逆に メモリから 取り出した 波形 を 空 
気の 振動に 戻して やれば 音 を 再生す る こ と 
がで きる。 これが PCM 音源の 原理で ある。 

PCM 音源 は， 途中に アナログ-デジタル 
変換 (録音 I 寺） と デ ジ タル-アナ 口 グ 変換 （再 
生 時) が 入る という 意味で 元の 波形 を 完璧 
に 保存して いる わけで はない。 また この 点 
が 熱心 な 音楽 愛好家から CD などの デジ タ 
ル 録音が 嫌われる 原因に なって もい る。 

力 s， サン プリン グ 周波数 を ある 一定の 値 
より 高く すれば， 問題な く 録音/再生が でき 
る。 これに ついては サンプリング 定理 「あ 
る 周波数の 音 を 完全に 録音 し た い な ら ばサ 
ン プリ ング 周波数 は そ の 2 倍 と る 必要が あ 
る 。 ま た 2 倍 以上 と れば 完全に 再生で き る 」 
という も のが ある。 

た と え ば CD の サン プ リ ン グ 周波数 は 約 
44kHz だ 力 f , こ れは 人間の 可聴 範囲が 約 20 
kHz までな ので， そ の 2 倍 強の 値 を と れば十 


分と いう ことで 決められ ている。 アナログ 
の 音 を デジタルに きつち り 切って しまって 
は 誤差が 出 る ので は …… と い う 心配 は 無用 
である。 完全と いったら 完全に 再現で きる。 
現に CD は も はや 実験的 試みで も マニアの 
ための 先進 的 録音/再生 技術で もな く， ご く 
ふつ う の 音楽 メ ディ 7 と して 普及して いる。 
それよ り も， いったん デジタルの データ 
に 落として しまう こ とで はか り しれない メ 
リ ッ 卜が 生まれる こ とに こそ 注目 したい。 
デジタル 情報 は 劣化し ない。 これ はすな わ 
ち， 録音した 音声 データの 保存が 楽で ある 
こ と を 意味す る。 編集 • 加工 も 容易で あ る 。 
いろいろな フィルタ を 通して も 劣化し ない 
し， 複数の 波形 を 合成して 新しい 波形 を 合 
成す る こと も 簡単 だ。 アナ 口 グ では きわめ 
て 難 し かった 問題の 多 く が 解決され る 。 デ 
ジ タル は 安価に 高い 再現 性 を 出す こ とがで 
き るので ある。 

* 

FM 音源 も PCM 音源 も X68000 に 搭載 さ 
れ ている 音源な の だから， PCM 音源で FM 
音源 を 真似る という この 試み は 無意味の よ 
うに 思われる 力 *， 実はそう でもない。 とい 
うの も， ここで 音源の エミ ユレ ーシ ヨンの 
手法 を 確立して おけ ば， 现論的 に は， 
• FM 音源 何 声 分で も 演奏が で き る （PCM 
だから 「多重 録音」 をして しまえば いい） 
■ X68000 の 音源 を フルに 使う OPMD な ど 
を ADPCM のみで 演奏で きる。 PCM8 声の 
演奏 だって 簡単 だ。 

, ほかの 音源の ェ ミュレ ーショ ンを 行う こ 
とで， あらゆる 楽器の 演奏 を ADPCM のみ 
で こ なせる よ う にな る 。オペレータ を 4 っ以 
上 持つ FM 音源 や LA 音源， X68000 の AD 
PCM よ り も 高い 機能 を 持つ PCM 音源な ど， 
けっこう 高価な MIDI 楽器 を 購入せ ずと も 
同じような 音が 楽 しめる。 また， 实在 し な 
い 楽器 も シミュレート できる。 オペレータ 
16 個の FM 音源で 全 オペ レー タに フィード 

ノ 《ック を 入れる と か 。 

といった ことが ちょっとし た 波形 合成 プ 


口 グラ ムを 書く だけで 実現 してし まう ので 
ある。 オーケストラ だって 合成で きる。 

ただし， それに は 数 M から 数十 M バイ 卜 
の メモリ （圧縮され ている とはいえ， ディ 
スク r 枚で も 3 分 弱に しかなら ない） とか 
な り の CPU 時間 を 必要 とする だろう …… 。 

懋念 される 音質に ついては， 理論 上， 最 
大で S/N 比 73. 8 デシベル （データに はかな 
り 制限が ある 力 *， そこらの カセットテープ 
よ り 上）， 最悪 時 は 限 り な く S/N が 下がる。 
r AM ラジオ 程度」 という 表現 は ある 程度 
妥当な ところ かもしれ ない。 AM ラジオで 
も オーケストラ 演奏 は: できる （ある 程 
度 は）。 X 68000 本体で サ ン プリン グす る の 
は なかなか 難しい よう だ。 うまく サン プリ 
ン グ すれば 結構 いい 音が 出 る はずな のた •。 


使用す る 言語 は X-BASIC。 コンパイル 
して 実行す る こ と をす すめる。 

特殊な ハー ドウ ヱァ はい ら ない。 ただし， 
メ モ リ は 十分に 必要 だ。 ADPCM が サン プ 
リ ン グ 周波数 15. 6kHz で 1 秒 間の 波形 を 再 
生す る こと を 想定 して プロ グラ ム を 書いた 
(プログラム 先頭の 定数 を 書き換えれば も 

つと 長く も 短く も 録音で き る）。 ご存じと は 
思 う 力 ? ， PCM デ一 タは メモリ を か な り 食 
う。 も し BASIC から 実行して， 「メモリ 力 * 足 
り な い」 と BASIC から 叱られ た 方 は， 
BASIC.CNF の フ リ ーェ リ ァ 設定の 値 を も 
つと 大き くす る 力'， 現在 5 本 取つ ている 
PCM ト ラ ックの 数 を 減ら して 上手に 使い 
回す かしていた だきたい。 

ここから は 重要。 この プログラム を 実行 
するとき に は zvt.x が 必要 だ。 zvt.x と は， 先 

日 出版され た 本誌 別冊で 西 川 善 司 氏が 発表 

し た PCM- AD PCM サ ン プリング & ハン ド 
リ ング ツールで ある （とて も 便利で 面白い 
ツールな ので 使って いただきたい）。 

PCM 音源の デー タ は少 し も 特殊で は な 
いの だが， X68000 の ADPCM は, 平たく い 
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え ば PCM デ一 タに 圧縮 を かけた ような も 
のにな つてい る。 フォーマットが 少し 特殊 
なので ある。 この プログラムの BASIC 側で 
は PCM データし か 合成し ない。 これ を zvt. 
x に 渡して AD PCM データに 変換しても ら 
い， 発音す る。 このために zvtx が 必要な の 
だ。 zvt.x を 入手 しないと こ の プロ グラ ム は 
使い ものに なら ない の だ。 

FM 翻の Irf 乍 

FM 音源 を 使って 音楽 を 演奏す るまでに 
は， 

1) 音色 を 設定す る 

2) MML( ミュージック • マクロ • ランゲ 一 
ジ ： FM 音源に 与える 「楽譜」 に 当た る も 
の） を 解釈して 発するべき 音の 高さ と 強さ 
を 決定す る 

3) FM 音源が 指定され た 音色と 音の 高さ と 
音の 強さで 音 を 鳴らす 

4) 2) と 3) を 次々 に 繰り返して 音楽 を 演奏 
する 

と いう プロセス を 経てい る。 今回 ADPCM 
で 真似 をしょう というの は， このうち 1) と 
3) である。 つまり， 与えられた 音色 パラメ 
ータと 音の 周波数 （高さ） と 音の 強さ を 元に 
して， それに 相当す る 音の 波形 を 合成す る 
(その あと これ を ファイルに 格納し， zvtx 
に 渡す）。 その 準備と して， FM 音源の 動作 
を 知って お くこと にしよう。 

X68000 に 搭載 されて いる FM 音源 は 
OPM と 呼ばれて いる。 FM OPERATOR 
TYPE-M の 略で ある。 OPM の 動作 は X- 
BASIC ユーザ一 ズ リファレンス などに 載 
つてい るが， 今回 必要に なりそう な 知識 を 
選んで 簡単に 紹介して おこう。 
攀 発音 数 

OPM は 8 音まで 同時に 発生で きる。 これ 
を， OPM は 8 つの チャンネル を 持つ という 
こ と にす る。 
參 オペレータ 数 

1 チヤ ン ネルに つき 4 つの オペレータ を 使 

え る。 

つま り OPM は 合計 32 個の オペレータ を 
持って いる （図 1)。 以下 は 1 チャンネル 分の 
回路の 中に ある 4 つの オペレータの 話。 
鲁 オペレータ 

オペレータ は 正弦波 を 発生す る 装置で ある 
(図 2)。 
參 ピッチ 

オペレータの 入力の ひとつで ある ピッチ 
は 音の 高さ を 決める （図 2)。 
參; t ンべ ロープ 

オペレータの 出力に は エンベロープ を か 


けて 振幅 を 時間 的に 変化させる こ とがで き 
る （図 3)。 たとえば 音量 を 自由に 変化させる 
こ とがで き る。 
參 FM 音源の 波形 合成 

FM 音源 は， 複雑 な 波形 を 出力す るた め 
に， 2 つまた は それ以上の オペレータ を 組み 
図 1 FM 音源 (OPM) の 構成 


合わせて 使う。 

參 波形の 重ね合わせ 

並列 に 組み合わせ た 2 つ の オペレータの 
出力 は その 合計で ある （図 4)。 
參 変調 

2 つの オペレータ を 直列に 組み合わせる 
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>■ 
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図 3 エンベロープ 
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と， 上流に ある オペレータが モジ ユレ一 タ， 
下流の オペレータが キヤ リ ァ と いう 関係に 
なる。 キャリア はモジ ユレ ータ からの 入力 
を 変調 データ と して 受け取り， ピッチの デ 

ータに 変調 を かける （図 5)。 こ うする ことで 
複雑な 波形 を 出力す る。 ピッチ， つまり 周 
波 数に 変調 を かけて 目的の 波形 を 作 り 出す， 
すなわち 周波数変調 (frequency modula 
tion) が， FM 音源と いう 名称の 由来で ある。 
鲁 フィ一 ド バック 

4 つの オペレータの うちのひとつ はフィ 
ード バックで きる。 フィードバックと は， 
変調の 一種 だが， 特に オペレータ がその 出 
力. を 自身の 変調 入力に 戻して 変調 を 行う も 

の をい う （図 6)。 フィードバック を 使う と， 
1 オペレータで 複雑な 波形 を 出力す る こ と 

がで きる。 フィード パ' ックを 行う オペ レー 
タ において は， モジ ユレ ータも キャリア も 
自分自身 という こ とになる。 
參 アルゴリズム 

4 つの オペレータ を さまざま に 組み合わ 
せて いろいろな 種類の 波形 を 作る こと がで 
きる。 この 組み合わせ 方 を アルゴリズムと 
呼ぶ （図 7)。 

氺 

これが ほんの 概要。 これ を 完全に 計算で 
真似 る た め に， 簡単な ところから 始めよう。 


正郷を 作る 


と も 基 


正弦波。 サイ ン 波と もい う。 も- 
本 的な 波で ある。 波形 を 表す 式 は， 
y(t)=Asin(2^-ft+d) 
y: 出力 
t: 時間 
A: 振幅 
f: 周波数 
d: 位相差 

である （図 8)。 これ だけの 知識 を 元に， 正弦 
波 を 合成して PCM データに 変換す る こ と 
を 試みる （図 9>。 

先 ほど AD PCM の サン プリ ング 周波数 
を 15. 6kHz にす ると 決めた。 そして サン プ 
リ ン グ 時間 は 1 秒 にす ると も 決めた （1 秒 と 
い う と 短い よ う に 感じる 力 f , 処理が 重い の 
で， たった 1 秒で も けつ こ う 時間が かかる の 
だ)。 1 秒 分， つまり， 

15. 6X 1000 x 1=15600=ONESEC 
個の サン プリ ング点 を 用意す る （プロ グラ 
ム上は 要素 数 15600 個の 整数の 配列 を 用意 
する）。 PCM デー タは， 16 ビ ッ ト 符号つ き 整 
数な ので， X- BASIC の 32 ビッ ト 整数 は 冗 
長な の だ （メモリ も 2 倍 食う。 ああ もったい 
な い） が， X - BASIC に short int がない ので， 


以後 こ れで 処理す る （た だ し ファイル レべ 
ル では zvt.x で 処现す る た め に 16 ビ ッ ト 整 
数に 変換して 格納して いる）。 

ちなみに， 基本 波形 を 正弦波に 限定す る 
必要 はない。 1 周期 分， 生 楽器の 波形 を 切 
図 4 波形の 重ね合わせ 


り 出して 配列に 入れれば， よく わからな ( 
く ら い 面白い こ とになる。 
* 

16 ビ ッ ト PCM 波 形 の 振幅の 範囲 は， 
2 15 = 32768 = &h8000 よ り， 
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-32768<=y(t)< =32767 
である。 プログラム 中で は 振幅の 最大値 を 
定数 AMAX = &h8000 と している。 
* 

正直 ( ： 正弦波 を PCM 化 してみ る。 
y(t) = Asin(2^ft+d) 
において， 振幅 A は AMAX を 超えない 値， 
？ r は 定数， 周波数 f はたと えば 440, 位相差 d 
は と り あえず 0 でい い。 問題 は 時間 t だ。 配列 
の 添字 0 か ら ONESEC (整数） は 当 然 for ノレ 
—プで 回す ことになる 力 5 ', これ を 0 秒から 1 
秒 (実数） に 変換し なくて はならない。 とい 
つても 簡単な ことで， ONESEC で 割って や 
れば よろしい。 

for i = 0 to ONESEC- 1 
t = i/ONESEC 
y(t)=Asin(2^ft + d) 
PCM(i) = int(y(t)) 

next 

こ れで PCM ト ラ ッ ク 配列 PCM に 正弦波 
の 波形が 記録され る。 それが リ ス ト 2 の プロ 
グラムで ある。 

麵匕の 話 

ただ， このように いちいち 実数 演算 を 使 
うので は 遅くて しかたがな いので， リスト 
3 以降の プログラム ではで きる 限り 整数 化 
している。 といっても， 下駄 を はかせて 小 
数 点 以下の 精度 を 作り出し ている だけの こ 


図 8 正弦波 


y(t)=A sin(2;rft+d) 
y: 正弦'; 皮 出力 
A: 振幅 
周波数 (Hz) 
時刻 (sec) 
d: 位相差 (rad) 



図 S 正弦波 を PCM 記録す る 



1 周期 

(ONECYCLE) 


プログラムの 入力 方法 (BASIC における モジ ユー) W 匕の^^ め） 


今回 は 細切れの プログラム をた く さん 作って 
しまったので， x- bask: では あるが プログラム 
の 入力が 少々 面倒に なって いる。 

リスト I の PCM データ処理 プロ グラム は， 今回 
出て くるす ベての プログラムから 利用す る。 い 
ちいち 打ち込む 手間 を 省く ため， この 部分 だけ 
を 独立に セーブして おき， ほかの プログラム リ 
ス 卜の 後ろに 追加して 使う よ う にす る。 

掲載 した プログラム リスト は どれ も 完結 し て 
いない。 いくつか 組み合わせて 初めて 実行で き 
る プログラムになる。 どう 組み合わせ るか は 適 
宜 プログラム リス 卜の 中に コメン トを 入れて あ 
る。 ここで は 完全な プログラム リストの 作り方 
を， リスト 2 を 例に して 説明す る。 なお， リスト 
2 は リ ス ト I の 関数 を參 照して いる。 2 つの 方法 を 
挙げる ので どちらの やり方で やっても， また 別 
のい い 方法が あれば それで やっても よい。 
* 

(その I) 

'リス ト I を 打ち込み， 行 番号の ない 形式で セ一 
ブ する。 ファイル 名 は PCMSUB.BAS。 

save@"PCMSUB.BAS" 
• リス ト 2 を 打ち込む。 

• 必要 はない が， バックアップの 意味で セーブ 
する。 ファイル 名 はとり あえず MAIN2.BAS とす 

る。 


save"MAIN2.BAS" 
• 打ち込んだ プログラムの 行 番号 を 調べる。 た 
とえば 230 行まで しかなかった と したら， I000 行 
から 先 は 自由に 使える と 判断で き る。 
，PCM プログラム を 読み込む。 二のと き， 行 番号 
(上で 調べた 空いて いる 行 番号） を 指定す る。 こ 
れで PCM プロ グラム 部分が 本体 プロ グラ ム 部分 
に 追加され る。 

load@"PCMSUB.BAS", I000 
• 行 番号の 並びが 悪い のがい やな ら行 番号 を 付 
けかえる。 
renum 

• ひとつに なった プロ グラム を LIST2.BAS とい 
う ファイル 名で セーブす る。 

save"LIST2.BAS" 
• 実行す る。 

run 

* 

(その 2) 

'リス ト I を 打ち込み， 行 番号の ない 形式で セ一 
ブ する。 ファイル 名 は PCMSUB.BAS。 

save@"PCMSUB.BAS" 
• リス ト 2 を 打ち込む。 

• 行 番号の ない 形式で セーブす る。 ファイル 名 
はとり あ えず MAIN2 . BAS とする。 
save@"MAIN2.BAS" 


• チャイルド プロセスで テキス ト エディタ を 呼 
び 出す。 メイン プログラムと PCM プログラム を 
読み込んで おく。 

！ ed PCMSUB.BAS MAIN2.BAS 

• 両者 を く つつけ る （この 操作 は エディ タ によ 
つて 異なる）。 

• ひとつに なった プログラム を LIST2.BAS とい 
う ファイル 名で セーブす る。 そして BASIC に 戻 

る 0 

• 残って いた プログラム を 消去す る。 

new 

• 先 ほ ど 作った プロ グラム を 口一 ド する。 

load@"LIST2.BAS" 
• 実行す る。 

run 

* 

全 リスト を 通じて， 同じ 名前の 関数 は 同じ 内 
容， 同じ 動作に して ある。 上手に 打ち込む 手間 
を 省いて いただきたい。 

リストし 3, 5, 7 に は 関数 だけ を 収めて いる。 
他の リスト 2, 4, 6, 8， 9 から 呼び出される だけ 
で， それ 自身で は 実行で きない プログラム であ 
る。 逆にい えば， リスト 2, 4, 6, 8, 3 に リス ト 
I, 3, 5, 7 を インクルード （二れ は アセンブラ 
や C の 用語 だが） した ものが 実行で きる プロ グ 
ラムで ある。 
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とで ある。 

た と えば 三角関数の 計算 を 節約す るた め 
に， 最初に 1 回 だけ 実数 演算 を 使って 三角 関 

数 テーブル （配列 SinTable に 格納す る） を 
構成す る。 sin(x) の 値 は 一 1 から 1 の あいだ 
にある から， そ れを AMAX 倍す る と 値が一 
AMAX から AMAX の あいだになる。 それ 
を 整数 配列 に 格納し， 以後 は そちら を 参照 
する。 

参照す る と き に 「この sin(x) は AMAX 倍 
の 下駄 を はかせて ある」 という ことた' け覚 
えてお けば， 実用 上 十分な 精度が 得られる。 
この テーブルの 中身 はフ アイ ノレ" SinTable. 
dat" に 入れ， いつでも 参照で きる ようにす 
る 》 

細かい こと をい えば， sin(x) は 周期 関数 
だが テーブルに 格納 し た 値 は 配列の 添字 内 
でのみ 有効な ので， 当然 周期 はない。 上手 
に 添字 を 操作して， 周期 関数の よ う に 振舞 
わせる 必要が ある。 このへん のこと は アル 
ゴ リズムと いうより テク ニッ クの 問題 だか 
ら深入 り はしない。 原理 的な も の は 本文で 
述べる ので， プログラム では それ を 整数 化 
した ものと して 各自 読み かえて いただきた 


エンベロープ 

オペレータの 出力 を 時間と と も に 変化 さ 
せる エンベロープ。 これの 実現 方法 は 簡単 
である。 正弦波 出力 を， 

sin(27rft+d) 
と し （振幅 は 1 とする）， エンベロープ ジ エネ 
レー タ (EG) の 出力 を， 

E(t) 

とすると， オペレータからの 最終的な 出力 

は， 

E(t)sin(2^ft+d) 
となる。 掛け算 すれば いい。 それだけ。 
エンベロープ のかけ 方 はわかった。 次 は 

エンベロープの 作り方 だ。 OPM における ェ 
ンべ ロープ は 図 10 のよ う になって いる。 

楽器の キーが 押される と （キ 一才 ン と い 
う）， エンベロープ 曲線 は その 最大値に 向か 

つて 上昇す る。 このと きの 上昇 速度 をァタ 
ッ クレイ ト （attack rate.AR) という。 AR 力 ？ 
大きい ほど 出力 は 急激に 大き くなる。 

いったん 最大値まで 昇りつ める と， あと 
は 下降 曲線 を 描いて いく。 その 下がり 方に 
は 3 段階 ある。 ま ず 最大値 か ら あ る 一定の 値 
ま で 落 ちる。 この 値 は ディケイ レベル 
(decay level.DR) と 呼ばれ る 。出力が デ ィ ケ 
ィ レベルに 落ち るまでの 下降 速度 を ディ ケ 
ィ レイ ト (decay rate,DR), ま たは 第 1 ディ 


ケィ レイト （1st decay rate.DIR) という。 

次に， キー オフ （キーが 離される こと） ま 
での 時間， 別の 下降 速度で 出力 は 下がる。 
この 下降 速度 をサス ティー ン レイ ト （sus 
tain rate.SR), または 第 2 ディ ケィ レイ 卜 （2 
nd decay rate,D2R) という。 このへん は 用 
語が 統一され ていないよ うだ。 今回の プロ 
グラムで は SOUND PRO- 68K の 記述に 従 
つて DR,SR といって いる 力 f ， X-BASIC マ 
ニュ アル や OPM その も のの マニュアルで 
は D1R.D2R と 呼んで いる。 

最後 は キー オフから 先の， 出力 力 ? 0 にな る 
までの 区間。 この 下降 速度 は リリース レイ 
卜 (release rate,RR)。 

これら 出力の 変化 速度な ど を パラメータ 
と して エンベロープの 波形 を 計算す る。 

今回 いろいろと 資料 を あたった 力 ? ， ェン 
ベ ロープの 波形に ついて 明確な 式での 表現 
が 見つか ら なかつ たので， 半分 以上 は 推測 
であ る （明らかに 違う こ と はわ かってい る 
が， どう 直せば いいの かわからない）。 

変調 

変調 は FM 音源の キモ だ。 ひとつで は 単 
な る 正弦波 出力 器で しかない オペレータ 力 5 , 
コンビ を 組めば 多彩で 複雑な 波形 を 生み出 
す ことができる ようになる。 t いっても そ 
の 式 は 非常に 簡単 だ。 

再び 図 5 を ご覧い ただこ う。 変調の ために 
直列に 組み合わされた 2 つの オペレータ は， 
上流に ある もの をモジ ユレ ータ， 下流に あ 
る もの を キャリアと 呼ぶ。 モジ ユレ ータの 
出力 は， 

Em(t)sin(2^ft) 
である。 これに 説明の 必要 はないで あろう。 
Em(t) はモジ ユレ ータ にか かる ェン ベロ一 
プ である。 さて， これ を キャリアの 変調 入 
力に 入れる。 これ は， 先 ほど も 述べた とお 
り， ピッチに 影響す る。 周波数変調の 要で 
図 10 エンベロープの パラメータ 


ある。 キャリアの エンベロープ を Em(t) と 
すれば， キャリアの 出力 は 次のようになる。 
Ec(t)sin {27rft+Em(t)sin(2rft)l 
式 をよ く 見る と， sin { } の 中に さ ら に 
sin( ) が 入って いるの がお わかり いただけ 
るだろう。 まさに 周波数変調 なので ある。 

フィードバック 

フィー ドバ ックは 変調と 似て いる 力 ? ， 事 

態 はも う 少し 複雑で ある。 変調 は， 2 つの ォ 
ペレ ータが 変調し， される という 関係に あ 

つ た 力 s , フィー ド バックの 場合 は 両方 と も 
その オペレータ 自身で ある。 自分で 自分 を 
変調す る。 ひとつの オペレータで 複雑な 波 
形 を 出力で きる ので 利用価値が 高い。 フィ 
一 ド バックの 機能 は， 4 つの オペレータのう 
ちの ひとつが 持って いる （オペレータ 1)。 

フィードバックの 波形 を 求める 式 は， 変 
調と ほぼ 同じ だと 思われる （このへん を は 
つ き り 書いた 資料が な いので， ある 程度 推 
測に 頼って いる）。 今回 は， 

E(t)sin { 2^rf t + d + E(t)Fsin (2rf t)} 
と いう 式に 基づいて 波形 を 作って いる。 
E(t) は エンベロープ (2 つの E(t) が 共通で あ 
る ことに 注意）， d は （まったくの デッ チア 
ゲ だが） フィー ド バック 回路が ループ を 作 
つてい る ことから 遅れが 生 じている と 推測 
して 入れて いる。 合計 32 個の オペレータ を 
順番に 処理して いるの だから， ひとめぐり 
してく る くら いの 時間 的 遅れが 生 じても お 
かし く はない （しかし デジタル 回路 だから 
遅れなん か 出る わけない という 主張の ほう 
が 説得力が ある …… )。 

F は 変調 度。 これ また 式がない の で 推測 
の 域 を 出ない 力 ? ， 位相 (sin{ } の 中身） を ど 
れ だけ 変調 させ るかと いう 文字 どおりの 解 
釈で 通して いる。 

こ う して 出て きた 波形 を 見る と， 1 ォ ペレ 
一 タ で 相 当 に 強烈 な 変調が かかって いる。 
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フィード パック 恐るべし。 

アルゴリズム 

アルゴリズム は オペレータ 間の 信号の 流 

れ方を 決める。 4 オペレータの OPM の 場合, 
8 種類の アル ゴリ ズムが 用意され ている。 ァ 
ルゴ リ ズム 2 を 例に とって， アル ゴリ ズムの 
働き を 見て みよ う。 ここで は 4 つの オペ レー 
タ' に そ れぞれ OPl,OP2，OP3,OP4 と 呼ぶ 
(X-BASIC マニュアル や OPM マニュアル 
に は M1,C1,M2,C2 と 表記して ある。 モジ 
ユレ ータ 1, キャリア 1 という 意味で ある）。 

• 0P1 は ピッチ 入力 を もらい， フィード ノ《 
ックを 経て 変調 データ 1 を 出力す る。 
•0P2 は ピッチ 入力 を も らい， 変調 データ 2 
を 出力す る。 

•0P3 は 変調 データ 2 を も ら い， 変調 データ 
3 を 出力す る。 

• 変調 デー タ 1 と 変調 データ 3 を 加算して 変 
調 データ 4 を 得る。 

• 0P3 は 変調 データ 4 を も ら い 最終的な 音 
声 波形 を 出力す る。 

もちろん， 同時に エンベロープ ジ エネ レ 
ータ など も 作動して いる。 

アル ゴリ ズムは リ ス ト 9 の プログラムで 
実現され ている。 文字 どおり 信号 を 順番に 
加工して いっている だけで ある。 アル ゴリ 
ズムの 記述 は 単なる 力仕事で， 前の 項 （フ ィ 
ード バック） までに 覚えた こ と を 組み合わ 
せる だけで ある。 

國 プログラム • 、方 

プロ グラムの 作り方 は 囲み を 参照して い 
ただ くこと にしよう。 申 し 訳な い 力 5 ， 作 り 
方 は 多少 ややこしい。 しかし 実行 は 簡単で, 

run [return] 
基本的に はこれ だけ。 あと は プログラム リ 
ス ト 中の ノ 、° ラ メータ を あれこれい じってみ 
ていた だきたい。 関数に 渡す パラメータ は 
囲みで 解説して ある。 

sinO.bas [リスト 2+1] 
： 正弦波 を 生成す る。 まじめに 実数 を 使つ 
ている ので 遅い。 

sinl.bas [リスト 4+3 + 1] 
： 正弦波 を 生成す る。 整数 化して ある。 こ 
の プログラムで はまた， これ 以降で 使う 三 

角 関数 テーブル を 生成す る 関数 を 呼び出し 
ている。 これ は 1 度 呼び出して ファイル を 作 
つてお けば， もう 呼び出す 必要 はない。 

envelope.bas [リスト 6 + 5 + 3 + 1] 
： エンベロープ j 皮 形と エンベロープの かか 
つた 正弦波の 波形 を 生成す る。 ェン ベロ一 


プ 波形 そのもの を 出力す るた めに 多少 変 な 
こと をして いる （気にする 必要 はない）。 以 
後， 正弦波 出 力 （変調の かからない オペ レー 
タの 出力） に は， こ こで 使った エンベロープ 
を 加味す る 正弦波 出力 を 用いる。 なお， 純 
粋な 正弦波 を 得たい 場合に は， ェン ベロー 
プを 矩形に する。 具体的に は アタック レイ 
トを 最大の 31 に， ディケイ レイ ト および サ 
ス ティ一 ン レイ トを 0 に， リ リース レイ トは 
0 でもい いが キー オフ と 同時に 止めたい の 
で 最大の 15 にす る。 

mdltfdbk.bas [リ ス 卜 8 + 7+5 + 3 + 1] 
： この mdltfdbk というけ つたいな 名前 は， 
modulation&feedback の ハナ モゲラ T_ め 
る。 変調と フィ一 ドバッ クをそ れぞれ 行つ 
た 波形 を 出力す る。 

opmpcm.bas [リ ス 卜 9+7+5 + 3 + 1] 
： 以上 を 総合して， OPM の エミ ユレ ーショ 
ンを 行う。 OPM の 音色 は， X-BASIC の 関 
数 m—vget( ) で プリ セ ッ ト の 音色 を 吸い出 


している。 今回 掲載の プロ グラ ムの 中で ただ 
ひ と つ 対話 的に 動作す る 。 ただ し コ ン パイ 
ル する こと が 必要で あ る (X- BASIC ィ ン タ 
プ リタの 仕様 上， 実行中に チャイルド プロ 
セスを 呼べない。 zvt.x を プロ グラ ムの中 か 
ら呼 ぶに は コンハ 。ィ ルす る しかなかった。 
それに， インタプリタ では 実行が 遅す ぎる 
だろう）。 

実行す る と 音色の 番号 を 聞いて く るので, 
1 から 68( プリ セットされ てい る 音色の 番 
号） のなかから 適当に 選んで 打ち込む。 する 
と， その 音色 パラメータから 波形 を 合成し 
て PCM デー タ に 直す （少 し 時間 がか かる）。 

終わる と 生成した PCM を 鳴らす か プリ 
セット された OPM を 鳴らす か 尋ねて く る 
ので 適当^: ほう を 打ち込む。' 何回で も 聞き 
直せる。 新しい 音色に 移りたい とき は， こ 
こで 0 と 打ち込む。 する と 最初の 音色 指定に 
戻る。 ここで もさ らに 0 を 打ち込む とプ ログ 
ラム は 終了す る。 


引数の 型 は 省略 し た 場合 は 整数で ある。 
リス 卜 1 [pcmsub.bas] ： 
PCM データ を 処理す る 関数 

肇 ClearPCM(trk) 

trk 番 めの PCM トラック をクリ ァ する （0 で埋 
める）。 

#FillPCM(trk,v) 

trk 番 めの PCM トラック を 値 v で 埋める。 
•CopyPCM(totrk,fromtrk) 

fromtrk 番 めから totrk 番 めの PCM トラック へ 転 
送す る。 

•AddPCM(totrk,fromtrk) 

什 omtrk 番 めの PCM ト ラ ックの 内容 を totrk 番め 
へ 加算す る。 

#SavePCM(trk,filename;str) 

trk 番 めの PCM ト ラ ッ クの 内容 をフ アイ ル名 
filename で セ一フ す る 。 
•LoadPCM(trk,filename;str) 

trk 番 めの PCM トラックに フ アイ ル名 filename 
のフ アイ ル から 口一 ド する。 

U ス卜 2 [liste.bas] ： 
正弦波の 原理 

•SinPCMO(trk,a;float,f;float,d;float) 

trk 番 めの PCM トラックに 振幅 a(0〜l), 周波 
数 f, 位相差 d. で 正弦波 を 害き 込む。 

リスト 3 [sinsub.bas] ： 
正弦波 を 整数 化する M 数 

#MakeSinTable(, ) 

三角関数 テーブル を 作成す る。 
#SaveSinTable( j 

三角関数 テーブル を セーブす る。 MakeSinTa 
ble( ) と一 緒に一 度 だけ 実行す る。 
#LoadSinTable( ) 

三角関数 テーブル を ロードす る。 毎回 実行す 
る。 

リスト 4 [Iist4.bas] ： 
整数 化した 正弦波 を 出力す る 

#SinPCM1(trk,a;float,f;float,d;float) 

trk 番 めの PCM トラックに 振幅 a(0〜l), 周波 
数 f， 位相差 d で 正弦波 を 害き 込む。 


関数 リファレンス 

！ J スト 5 [evlpsub.bas] ： 
エンベロープの 処理 を行ラ 関数 

攀 Envelope(oct'note,Ke;float,AR'DR,DL,SR, 
RR,T し, KS) 

エンベロープ バッファに， 指定され た 形の ェ 
ン ベロ一 プ 波形 を 生成す る 。 oct,note は キ一 コ一 
ド。 oct は オクターブ を， note は 音階 を 表す。 Ke 
は キー オンして いる 時間 （0〜l)。 
#SinPCM(trk,f;fioat,d;float) 

trk 番 めの PCM トラックに 周波数 f, 位相差 d で 
正弦波 を鲁き 込む 。エンベロープ を 参照す る （以 
下， 波形 を 生成す る 関数 は エンベロープ を 参照 
する）。 

リス 卜 6 [liste.bas] ： 
エンベロープの 波形と， エンベロープの かかつ 
た 正弦波の 波形 を 出力す る 

関数 はない （呼び出す のみ）。 
リス 卜 7 [mdfbsub.bas] ： 
変調と フィード パック を 行う 関数 

•Modulate(motrk，catrk,f;float) 

motrk 番 めの PCM トラック をモジ ユレ一 タに， 
catrk 番めを キャリア にして， 変調 を 行ケ。 
•Feedback(trk,f;float,fdbk) 

trk 番 めの PCM トラックに， フィードバックの 
出力 を 書き込む。 

U ス卜 B [Iist8.bas] ： 
変 1H と フィードバック を 行った 波形 を 出力す る 

関数 はない （呼び出す のみ）。 
リス 卜 9 [Iist9.bas] ： 
FM 音源の エミ ュ レー シ ョ ン を行ラ 

•float frequency(oct,note; 

キ一 コ一 ド oct お よ び note か ら そ の 音に あ た 
る 周波数 を 算出す る。 
#PCMvset_play(oct,note,k;float) 

OPM の 音色 パラメータ を 用いて FM 音源の ェ 
ミュレ一 シ ヨン を 行う。 k はキ一 を 押してい る 時 
間 （0 〜り。 音色 は あらかじめ 0PM の 音色 を 読み 
出す 閱数 m_vset() を 使って 配列 v(4,IO) に 読み 
出して ある ものと する。 アルゴリズムの 判定 や 
処理 もこの 中で 行って いる。 
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終わりに 

FM 音源の 音の 作 り 方 は 想像 以上に 複雑 
である。 計算で 出した 音 は なかなか 本物と 
似ない。 特に 最後の プログラム は， 実際の 
音色 パラメータ を 使って 波形 を 合成し， し 
かも 合成し た PCM 波形 と 同じ パラメータ 


を 使つ て 演奏 し た OPM の 音 を 聴 き 比べ ら 
れ るよう に 作って しまったので， 全然 違う 
音が 出 る こと が ばれて しまつ た。 OPM の 制 
御に は ほかに もづラ メータが 必要 だが， い 
ろい ろと 省略して しまって いる。 あるいは 
それが 命取り なのか も しれない。 

こうして みると， PCM 音源 は あっけない 
ほど 単純で わかりやすい。 加工 も 簡単で あ 
リス 卜 1 


る。 ほとんど 万能で はない かと 思う。 
参考文献 
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3) SOUND PRO-68K ユーザ一 ズマ ニュ アル， シ 
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/* bistl ： PCM データの ハンドリング 
/* 

/* サンプリング W«» 15kHz で lfJAU んの «Jf5 を 出力す る 啦 
/ ， I 下の 1 行をメ ィ ンプ U グラムに 人れ てお くこと > 

7: /tint PCM(4,62399), cPCH(3H99), LENGTH = 15600, ONESEC 
5600, AHAX ： &118000 


0 to LENGTH— 


next 
endfunc 


rune FillPCMt trk; int, v; Int } 
int i 

for i = 0 to LENGTH- 1 
PCM( trk, i I = v 

next 
endfunc 
/ 謇 

func CopyPCN( totrk ； int, from trk ； 
int i 

for 1 = 0 to LENGTH- 1 

PCM{ totrk, i) = PCM( f romtrlt , i ) 

next 
endfunc 
/事 

func AddPCM( totrk; int, f romtrk ； i 
int 1 

for i = 0 to LENGTH- 1 

PCM( totrk , i ) = PCH( totrk, i ) + 


PCM( from trk , 


next 
endf unc 


func SavePCH( trk ； 
int fp, i, j=0 


int t filename ； atr 


o (し ENGTH-1> 
= (PCM (trk, 


next 

fp = fopen ( filename, "c" ) 

fwrite( cPCM, LENGTH/ 2 , fp ) 

fcloae ( fp ) 
end func 
/* 

func LoadPCM( trk ;int , f i lename ； s tr ) 
int fp, i, j=0 
/* 

f p = fopen ( filename , " r" ) 
fread( cPCM, LENGTH/2, fp ) 
fcloae ( f p ) 
/* 

for i=0 to ( LENGTH- 1 1/2 

PCM( trk , j ) = cPCM(i) shr 16 
PCH( trk.J+l ) = cPCM( i) and 65535 

M{ trk, J い =32768 > then PCM ( t 


-65536 

if ( 
■65536 

J = 
next 
endfunc 


=32768 


then PCM( trk , 


リス 卜 2 


/， し ist2: 正 赚龍聊 

int PCM( 4 , 62399 ) , cPCH( 311 
ANAX = &H8000 
ClearPCM( 0 J 

SinPCHOI 0, 1/321 , 440# , 0 
SavePCM( 0, "ainO.pcm" ) 
/* チャイルド プロセス 出し （コンパ ィ み 有 妫> 
メ *system( "zvt -A ainO.pcm pem" ) 
/» インタプリタ 実行の 船 （ファンクションキー を 定 « する〉 
print "SHIFT + F1 キー を ff してく ださい'' 
key 1 1 , " ！ zvt -A sin0 . pom pcm^H' 


LENGTH = 15600, ONESEC = 156 


440Hz, H^i8«Ol/32, 位 ffl 差 0 


/* a;sw, f; 闳灘， 
I、 

func SinPCM0{ trk ； int, a ； float , 
int i 

float t , aO 
a0 = at ANAX 
for i=0 to LENGTH- 1 

t = l#*i/ONESEC 

PCM( trk ,i ) 3 
next 
endfunc 

/MYtMMt ここ (こ L 


afl«sin(2#*pl( ) I f*t+d) I 
(pcmsub.bafl) を アペンド する こと 


1 リス 卜 3 


List3: 正！ £ 波 を に 生; it する ために «数 化 し た テープ ルを 作る 

1 ほ) I8<=2;t> ぶ 長さ ONECYCLE, 議 AHAX の 正 1£ 油の テーブル 
(下の 1R を メイン プログラムに 入れて おく こと） 

int SinTablef 15599 } , ONECYCLE ： ONECVCLE = ONESEC 

波形 テーブル <D« および ファイル^ tStt (—度で よい > 
MakeSinTable( ) ： SaveSinTablef ) 

舰 テープ' K0 フ ァ ィ ル から 込み （毎回 > 
LoadSinTable( ) 


func MakeSinTablet ) 
Int i 
float tO 

t0 = pi {2#) /ONECYCLE 
for 1 = 0 to ONECYCLE 

SinTable( i ) = int( AMAX*sin(t 
next 
endfunc 

func SaveSinTablet ) 
int fp 

fp = fopen ( "SinToble.dat", "c" 
Fwri te( SinTable , ONECYCLE , fp 
Fcloae ( f p ) 

endfunc 

/* 

func L.oadSinTable{ ) 
int fp 

fp = ropen( "SinTBble.dat" , "r" 
fread{ SinTable, ONECYCLE, fp ) 
rcloae ( f p ) 
end f unc 


1 リス 卜 4 


正確 Wias 細 


31 199) , LENGTH = 15600, ONESEC = 156 


ONIiCYCLE = ONESEC 
/* 1 度 実行す よい （ファイル SinTab 


/* 2@] 目から はこ ちら （ファイル SinTab 


44GHz, »大«»01/32, 位相 雄 ft 


I ： int PCM (4 ,62399} , 

AMAX = &HRO0O 
i ： int SinTnble( 15599 ) , ONECYCLE: 
i ： MakeStnTable( ) : SaveSinTable ( ) 
dat がで きる > 

に /♦LoodSinTablef ) 
あ t を Ifc^ 込 む》 

earPCMt 0 ) 

iPCMH 0, l/32# , 4401, QH ) 
SavePCM( 0, "Binl .pcm" ) 

syatemt "zvt -A 8 in 1 . pcm pcra' 
int "SHIFT+F1 キ一 を |f してく ださい" 
11 に'！ zvt -A sin 1 . pcm pcmflH' 


• m, r-.mm, a; 位相 港 

I ： func SinPCMU trk; int, a; Ttoat , f ； float, d; float 
': int i , t, al , f 1 , dl 

I： al = int( a*AMAX ) 

f 1 = in" f ) 
： ： dl - int( dtONECYCLE/pi ( 2# ) ) 

I: for i = 0 to し ENGTIl—l 

I： t = ( i*f 1 + dl ) mod ONECYCLE 

-： PCM( Irk, i I = PCM( trk, i ) i o 1 *S i nTabl e ( t ) /AMAX 

i : next 
： endfunc 

I ： /* 韋聿 **l 專韋聿 ここに Liat3 (Binsub.bas) を アペンド する；： と 

I ： /* * t **t*»* ここに Liatl (pcmsub.bas) を アペンド +る こと 
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1 リス 卜 5 


List5tevlpaub.ba3) ： ェン ベロー ァ 

エンベロープ を f9W する 配列 

( 下の 1 行をメ ィ ン プログラムに 人れ てお くこと > 

tint EVLP( 15599) , EMAX = iH8O00 

func Envelope ( oct ； int , note ； int , Ke ； float , AR ； 
Lnt , SB; int , RR; int , TL ； int , KS ； int ) 
Int I , e, ke, tl, Rka, EMAX 2 
float dB 

Rks = ( ( ( ( oct shl 4 ) or note) shr 2) shr ( 3-K 

AR = AR«2 + Rks 

if ( AR > 63 ) then AR = 63 

DR s DR*2 + Rks 

if { DR > 63 ) then AR = 63 

SR = SR 聿 2 + Rks 

if ( SR > 63 ) then AR = 63 

RR = (BR*2+1 ) 

RR = RR*2 t Rks 

if ( RR > 6 3 J then AR = 63 

dB = 0.75««TL 

tl = int( EMAX « pow( 104, -dB/10* ) ) 


EMAX 2 = EMAX « 2 

if ( AR = 63 » then AR = EMAX2 else 
while ( i < LENGTH ) 
e = e + AR 

if ( e >= EMAX 2 ) then e = EMAX 2 
EVLP( i ) = e/2 * tl/EMAX 

if ( e = EMAX 2 ) then break 


OR = 63 } then DR = EMAX 2 else DR = DR 
DL = 15 ) then dB = 93? else dB = DL*3# 
int( EMAX2 * pow( 10 も -dB/10 if ) ) 
f ( i < LENGTH J 
< e <= 0 ) then break 


if ( e <= dl ) then e = 
EVLP{ i I = e/2 * tl/EMAX 


if ( e = dl ) then break 
endwhile 

if ( SR = 63 ) then SR = EMAX 2 else 
ke = Ke * ONESEC 

if ( ke > LENGTH ) then ke = LENGTH 
while ( i < ke ) 

if { e <= 0 ) then break 


EVLP( i 


endwhile 
while ( i 
EVLP( i ) 


endwh l 丄 e 
endf unc 


<= 0 J then est) 
= e/2 * tl/EMAX 

= 0 ) then break 

63 ) then RR = EMAX 2 else 

< LENGTH ) 

< = 0 1 then break 
RR 

<= 0 ) then e = 0 
= e/2 • tl/EMAX 
1 

= 0 ) then break 

< LENGTH ) 


エンベロープ つき iEK 波 


func SinPCM{ trk; int, 
int i, t, a, f 1 , dl 
a = AMAX 


； float, d; float 


dl = int( d«0N-ECYCLE/pi(2a) 1 

for i=0 to LENGTH- 1 

t = { i«f 1 + dl) mod ON'ECYCLE 
s = SinTableU ) «EVLP( i } /EMAX 
PCM ( trk, i ) = a*s/AMAX 

next 
endf unc 


リス 卜 6 


/* Li8t6: 正 蒙 _feBt (エンベロープ つき） 
/• 

int PCM(4, 62399) , cP ひ 1(311991, LENGTH = 15600, ONESEC = 156 
AMAX = &H8000 
int SinTable{ 15599) , ONECYCLE: ONECYCLE = ONESEC 
int EVLIM 15599) , EMAX = 
/*MakeSinTable( ) ： SaveSinTable{ ) 
LoadSinTable{ ) 

/拿 エンベロープ 
/« 

Envelope! 0, 0, 0 . 5 # , 12, 8, 1, 2, 5, 1G, 0 ) 

SinPCM{ 1, 0 毒， pi(0.5#) » /* J^fflSO , 位 ffl を ぼ/2 ずらす— ェンぺ ローブ 


の 読 

14 ： SavePCMt 1 ， "evlp. pern" 
がで きる 1 

15： Envelope! 4, 10, 0，5#, 
4 , 10) は" 0IIz 

SinPCM{ 2, 
SavePCM( 2 
/ * ays tem ( 
print "SHIFT+Fl 
hey 11,"! zvt - A 


音 はしない （ zvt ， x で^ 込んで お [^を 見る こと 


-ト •（ 


) /* ェン ペロー フ 'のかかった 正 it 波の 波形 

3inevlp . pem" ) 

A ainevlp . pem pen" ) 
キー を^して ください'' 
ainevlp . pem pcmSH" 


***** ここに List5 (evipsub.bas) を アペンド する こと 

ここに List3 (sinsub.bas) を アペンド する こと 
I 言 聿* 聿 ここに Listl (pcmsub.bas) を アペンド する こと 


U ス卜 7 


List7(mdfbsub.bas ) ： gffll modulation) , フィード 八-' ソク （ feedback) 


OPM の システム クロック （約 3. 5MHz) 

( 下の 1 行 を メイン ブロ グラムに 入れて お くこと J 


CLOCK = 3579545 


変调 


func Modulate! motrk ； int , catrk ; int , f ； float 


= int( 0MECYCLE/pi(2?) ) 
I = int( f ) 
3r i=G to LENGTH- 1 

a = SinTable( t ) *EVLP( i )/EMAX 

PCM(catrk.i) = a<s/AMAX 

t = (t + fl + PCM(motrk,i ) + ONECYCLE* 2 ) 


ノ * フィードバック 
/* 

func Feedback ( trk ； int , 
int t, a, f 1 , delay, 
float fdbkf 
a = AMAX 


mod ONECYCLE 


next 
endf unc 


: float , 
fdbkl 


fdbk 


then fdbkf 


fdbkl 
delay 

for 


= int( fdbkf «ONECVCLE/2*» 
= 32 拿 f«ONECYC し E«2/CLOCK 

=0 to LENGTH- 1 
( i«f 1 ) mod ON'ECYCLE 
SinTablel t) «EVLP( i)/EMA.\ 
= (は + delay + f dbk 1 «s/AMAX ) 


t = ( ( t + fdbkl«s/AMAX) + ONECYCLE' 
s = SinTablet t ) «EVLP{ i l/EMAX 
PCM( trk, i ) = a*s/AMAX 
next 
endfunc 


ONECYCLE") mod 
4 ) mod ONECYCLE 


U ス卜 8 


/ 聿 Li3t8: gj« と フィード バヅク 

int PCM( 4 , 62399 ) , cP ひ 1(31199), LENGTH - 15600 , ONESEC 
AMAX = &H8000 
int SinTablet 15599 ) , ONECYCLE: ONECYCLE = ONESEC 
int EVLP{ 15599) , EMAX = &HS0OO 
int CLOCK = 3579545 
/*MakeSinTable( ) : SaveSinTablel ) 


LoadSinTable( ) 

/, 

/« 

Envelope( 4 , 10, Q.8t , 3 
SinPCMt 8, 440*. 0* I 
Modu 丄 ate( 0， 1, 440* ) 
SavePCM( 0 , " Modulation . 


88 Oh!X 1991.12. 


/* フィードバック 
/ 窜 

Envelope ( 4 , 10, 0.8?, 31, 
Feedback ( 1, 44Gi , 3 ) 
SavePCM { 1 , " feedback . pcm" 


/*sys tem( 
/*aystem( 


-A modulation . pc 
-A feedback . pcm 


26 

print 

"SHIFT+F1 

SHIFT + F2 キー を 押してく ださい'' 

27 

key 11 

, " ！ zvt -A 

modulation . pcm pcm@M" 

23 
29 

key 12 
end 

, " ! zvt -A 

f eedb&ck . pcm pcm®M" 

30 


ここに 

List" ( mdfbsub . bas ) をァ ペン ド する： と 

31 



ListS (evlpsub.bas) を アペンドす る： と 

32 



List3 (sinsub.bas) を アペンド する こと 

33 


»«*< ここに 

Listl (pcmsub.bas) を アペンド する こと 


m_init ( I 


+3trS i vo } 


q7 A4" 


while 1 

print "0: ^m^^m" 
print "1： 合成した PCH 音 を 鳴らす" 
print "2: Jg^)OPM 音 を 鳴らす" 
input - jg ん でく ださい： "， q 

if ( q = 1 ) then system! "zvt -A f m. pcm pc 

/« この プログラムに 限り コンパイル 専用と する 
if { q = 2 ) then m_play( ) 
if ( q = 0 ) then break 
endwhile 
endwhile 


1、 キー コードからの « 
/* oc い. オクターブ, note:gK 
func float frequency ( oet ； int , note; int 


float f 

f = (32.7#/2*t*( 1 shl oetl«pow{ 2«, nt{note)/12# 

return ( f ) 
endf unc 
/* 

/' お セヅト & 

/» ゝ 'ラメ一 タ ffifij v(4,10) の J«a は m_vset( ) に i« ずる 
func PCHvset_play( oct ； int , note ； int , k ； float ) 

int i , alg , f b, op( 4 I 

int mt, dtl , dt2 

float f , fl(4) 

f = frequency! oct , note ] 


mt = v 
if ( mt 


f ) ： dtl = v は， 8 に dt2 = v(i f 9) 
0 ) then f 1 ( i ) = f *0. 5* else f 

1 { i ) = f *nt 

v(4 ,2 
129: 

, v(4,3 

switch 

dt 

I 


130： 


case 

0: 

break 


131： 


case 


fl( i) = flti)<1.4U 
break 


132: 
133： 

case 

case 

2： 

f It i) = fl{i)*1.5"? 
break 


v( 1 ,2 
134 ： 

, v(l,3 

c&se 


fl( i) = f 1( i ) »1 .73* 
break 


135： 
v(2,2 

, v(2 ( 3 

endswi tch 



136： 



0) , v(4, 1) , v(4,4 

Q) , v ( 1 , 1 ) , v( 1 ,4 

0) , v(2 , 1 ) , v(2,4 

0) , v(3, 1 ) ( v(3,4 

0t , v( 4 f 1» , v( 4 ,4 

0) , v( I ,1 ) , v( 1 ,4 

0) , v(2, 1 I , v(2, 4 

0), v|3,l), v ( 3 , 4 

01， v( 4 , 11 , v ( 4 , 4 

0) , v ( 1 , 1 ) , v( 1 ,4 

0) , vl 2, 1 ) , v ( 2 P 4 

0) , v( 3, 1 ) . v( 3,4 

0), v ( 4 , 1 ) , v( 4 ,4 

0) , v( I, 1 ) , v(l ,4 

0t , v ( 2 , 1 ) , vl2,4 

0) , v(3, 1 ) , v(3,4 

0) , v(4, n ， v( 4,4 

0) , v( 1 , I ) , v{ 1 ,4 
01, v(2,l ) . v(2 t 4 

0) , v(3, 1) , v( 3,4 

0) , v(4，ll, v(4,4 

0> , v( 1 , 1 ) , v( 1 ,4 
01, v(2, 1 » , v-l 2,4 

0) , v(3, I ) , v(3,4- 

9) , v(4, 1 ) , v(4 f 4 
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2) , v(3,3 ) , 

2) , v( 4 ,3) , 

case 2 : 
2) , v(l ,3) , 

2) , v(2,3) , 

2) , v{3,3) , 

2) , v{ 4,3) , 

case 3 ： 
2) , v{ I ( 3 J , 


i = 0 to 4 : CIearPC>l( i 


switch alg /* アルゴリズム 

case 0 : Envelope{ oct, note 


Feedback( 
Envelope ( oct , note 


Modulatet 
Envelope { oct , note 


Modulate ( 2 

oct i note 


Modulate{ 3, 4 
CopyPCM( 0, 4 ) ： break 
I: Envelope f oct , note > k 


Feedback ( 


oct , note 


SinPCM{ 2, f 1 ( 
AddPCM ( 2，.r つ 
Envelope ( oct , note 


リス 卜 9 


' List9 : OPM き ほ を PCH て エミュレート する v|3 

' ※コンパイルして 芙 ほして ください 88. 

* (チヤ ィル ド プロセス fl?tf 出 しが ィ ンタプ リタ 1^ ボ一 ト されて いないため 1 89： 

nt PCM( 4 ,62399 J , cPCM(31199) , LENGTH = 15601), ONES EC = 156 V (<1 

AX = &H80OO qq. 

int SinTable( 155991 , ON'ECVCLE: CWECYC し E = ONESEC 9 に 

int EVLP{ 15599 ) , EMAX = &H8O0O 93- 

int CLOCK = 3579545 v い 

char v(4,10) メ * OPM^^Kg レジスタ 93: 

/*MakeSinTable( I ： SaveSinTablet ) 94 ： 

LoadSinTable( ) v (2 

char vo , q gs- 

str mml • 

m_ini t ( ) v ( 3 

m_allocl 1, 1000 ) 97； 

m_a3sign( 1,11 98： 

while 1 99 ； 

input 番号 （ 1-200; 0 で 終了し ますに .. , vo v { 4 

x f ( vo = 0 ) then break 1001 

m_vget ( vo , v ) 101: 

PCMvset_play[ 4, 10, 0.8= » /* キー コード （ oc , no te- 10 1 は 4 1 102: 

v( 1 

SavePCM I 0, " fm. pcm" } lfl3: 


ここに List7,5,3,l を アペンド する こと 

特集 FW 


■ ' ^ ' v 




loclu 丄 si te { 


i I 1 ( 3 J i 


invelope ( 


note, k j 


V ( 4 1 D ) ( v 

4*6) 



Modulate ( 

3, 4 

, fl(4) ) 


CopyPCMt 

), 4 

) : break 


mvclope ( 




W 1 5 ) v 

.1 6 ) 



— eedback { 

1 , i 

1111， f b 


1 0 pe t 

° "_' 1 

?o e , ， 



2 i 6 ] 



0 1. rt rol l \ 

f 1 { 

2 j 0- 


Envelope ( 

OCt , 

note, k, 


v(3，51 , v 
Modulate ( 

3,6) 
2 > 二 

> 

, f 1 ( 3 ) } 






invelope ( 

oct , 

note , k t 


v ( 4 * 5 1 , v 

4 i 6 ] 



Hodulate ( 

3 1 A 

. f 1 ( 4 J ) 


し opyt* し n \ 

， ？ 

) I bfesik 


invelope ( 
v{ 1 ) 5 ) , v 


" ote * k» 


r eedoacK ( 

1 ， fc f 

1 

' ?. 


envelope ( 


"° e ' ' 

v 

v ( 2 , 5 ) , v 

2,6) 




i ' ; 

f 1 ( 2 ) ) 


Enve lope { 
v ( 3 , 5 } , v 

3 t 6 ] 

1 ， ^ ， 


S i nP rM ( 3 

f 1 ( 

3 ) , 0» J 


AddPCM { 3 

2 J 



invelope ( 



* 

v l 4 5 j v 

_1 g j 



Modulate! 

3, 4 

, fl(4) ) 


CopyPCH( 

3， 4 

) : break 


in ve 1 op6 ( 
v| 1,5), v 

1,6) 

, ' 


reedback ( 

1 , f 

111), fb 


invelope ( 

oct , 

note , k , 



2,6) 



Modulate ( 

1 ， 2 

, f 1 ( 2 ) ) 


invelope { 




v{3,5) , v 

3,6) 

) ' ' 


SinPCM( 3 

fl( 

3) , Q* ) 


Envelope{ 





4,6) 



^lodulatef 

3, 4 

, f 1(4) ) 


CopyPCMI 

3, 2 

) 


Add PCM ( 0 


: break 


Envelope ( 

oct , 

note, k t 


v は, 5), v 

(1,6) 



Feedback ( 

1, f 

1(1), fb 


Envelope! 

oct , 

note, k, 


v(2,3) , v 

2,6) 



Modulatet 

1 , 2 

, f 1(2) ) 


2nvelope( 
v|3,5) , v 

oct , 
(3,6) 

note , k i 


1odulate( 

1, 3 

r fl(3) ) 


Envelope! 

oct , 

note , k, 


v(4 ,5) , v 

(4,6) 



Modulatet 


, fl(4) ) 



a, 2 ' 

, 3 ) 



AddPCM ( 0 

, 4 ) 

: break 


Envelope( 
V(i,5)， v 

oct , 

note, k, 
) 


Feedback ( 

(1.6) 
1, t 

1(1) > fb 



fl(2J 
note , I 


: break 
note , 


note , k , 


Envelope 

v<2,5), 

Modulate 


SinPCM( 3, 
Envelope( 

vt4.5), m 

SinPCM( 4 t 
CopyPCM( 0 
AddPCM ( " 0, 
AddPCM ( d, 
Envelopet 
v(1.5J , お 
Feedback ( 


SinPCM( 2, 
Envelope ( 
v(3,5), v( 
SinPCMl 3, 
Envelope! 
v{4,5) , v( 
SinPCMt 4, 
CopyPCMI 0 
AddPCM ( 0, 
AddPCM { 6, 
AddPCM ( 0, 


c t • c 

o 1 1 o 0 
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音' そして 雜と コンピュータ 


I I MML に よ る 音楽 表現 法 

III Z-MUSIC 公式 

か 

i ドブ 、二 

'ク 


Nishikawa 


Zenji |2§ 川 ^[5J 


音楽と いう もの を 扱う とき， 頼りになる のが 譜面の 情報です。 
しかし， これが クセ 者です。 ここで は Z-MUSIC システムの 
MML 表記 を 使用して さまざまな 音楽 表現への 対応 法 を まとめ 
てみ ましよ ラ。 


ハロー。 みんな 元気 かな。 ZMUSIC.X は 
手に入れ た か な。 今月 発表と な つ た 

zmusic.x です が 趣味 に; りす ぎ た た め 
令貌 をつ かんでも ら え るまで 少々 時間が か 

かる かも しれません。 ZMUSIC.X に関する 
R 問が あ れば 随時 答 えてい くつ もりです の 
でな にか あつ た ら 葉書 や 封書で OWX 編 114 
部 「ZMUSIC.X 係」 までお 便り ください 
ね。 私が 愛と 誠意 を もって 答えち やい ます。 

鋼— MML 

多 く の 人 は 楽譜 を 見ながら 打ち込ん でい 
くこと でしよう。 オリ ジナル 曲を创 る ので 
はな く て ゲーム ミ ユー ジッ ク やその 他の コ 
ピー を やって いる 入に とって はいちばん 役 
に 立つ アイテム かもしれ ません。 本当なら 
諮而は 参考に とどめて おく ほう がよ い （楽 
^の 過信 は 禁物です） のです が， 今回 は あ 
えて この辺り を テーマに 掲げて みま した。 

ズ バリ 「譜面に 記 された 特殊 記号 を どん 
な MML に 直-すの がべ スト 力'」 を ZMUSIC. 
X を 道具と して これから ff さん と 一緒に 見 
ていく ことにします。 


図 1 を 見て ください。 ジャズの 金管 パ一 
トゃ ピアノ， ゲーム ミュージック では シン 
セ リ 一 ドのメ 口 ディ パー ト に 図の よ う な 記 
図 1 

(a) 


i 


ま 


図 2 


(a) 


譜を よく W かけます ね。 この 斜線の 人った 
小 音符 は 装飾音 苻 (ornaments) と 呼ばれ る 
も ので 符 （大きい ほう の 普通の 音符） 
の 音 長から ご く 短い 時間 を もらって その 音 
階で 演奏す ると いう 意味です。 ま さ に 味 付 
け 的な 存在です。 

こ れは入 間 的な ノリ を酺し 出す に は 絶好 
の 技法です が MML でも も ち ろん' 與演 可能 
です。 Ml のよう な 例で したら， 

E4 く D32C8.. 
のようになります。 また， 11(1 調に よって は， 

E8.XD32C4 
のよう になった りします。 

また， この 例で は 装飾 音符の 音 を 32 分 
音符に しています 力 f , これ も 状況によって 
変わって きます から 臨機応変 I ： 適切 な も の 
を 選び ま しょう。 

演奏す る 楽器に よって は 主 音符の ァ タツ 
クを 柔らかく グ リ ッ サン ド （後述） のよう 
に 演奏したい 場合が あります。 こういう 場 
合 は 装飾 音符 と 主 音符の 問 に ス ラー （タイ） 
を 入れて， 

E4<D32&C8.. 
のよう に すれば OK です。 ただ し こ れは FM 
音 源 パー ト のみに 有 効 で す。 理 由 は 
ZMUSIC.X マニュアルの 24 ページに 譲り 
ます 力?， これと同じ こと を MIDI で や る た め 
に は 以下の よ うにし ます。 


E4 く D32& @ B-1365D8 • • @ B0 
ピッチ ベンダー を 使って D の 音 を 2 度 下 
げる わけです。 主音 苻の発 : き 後 ピッチ ベン 
ダーを 中央に 戻す こ と を 忘れる と 後ろの 演 
奏 がおか しくなる ので 注意が 必要です。 ち 
なみに いまの 例 は ベンダー レンジが 1 ォ ク 
ター ブの ケースです。 

ジ ャズ などの ピアノ ソロ な ど で は 装飾 お 
と 主音' の 音量が 重要です。 ミス タツ チ （誤 
つて 違う 鍵盤 を 叩いて しまう） のよう な 二 
ュ アンス を ,屮, し たい 場合 は 装飾音の 音量 を 
主音の 音量よ り 小さ く してやる と よいで し 

E4 < @ U-20D32 ©U + 20C8.. 
という 感 じです （FM&- 源の 場合 はべ 口 シ 
ティ はあり ません から if 5 . 純に ボリ ユー ムコ 
マンドに 置き換えます） c 

と ころで ピアノの 場合 は ポルタ メン 卜の 
ような こと をす る と 不自然に な ります から 
先 ほ ど 示し た 装飾 音符 と 主 音符 を 滑 ら かに 
つな ぐ よ う な 技 は 不要かっ^ 物です。 

逆 に 装飾 (や を 強調 したいと きもあります 
力' ら， そ う いった 場合 は 上の 例で いけば 2 
つのべ 口 シティ コ マン ドの 顺1:き： を 入れ替え 
て やります。 

図 2 のよう な 例 もよ くみ かけます。 こう 
いつ た 装飾 音符が 2 つ 以上の 場合 も ， 
G4B32<D32C8. 


ベンダー あれこれ 


MIDI 規格の ピッチ ベンダ一 は 14 ビッ ト パラメ 
― タ です から一 8 1 92〜 + 8 1 9 1 ま での 値 を 取る 二 
とに なり ます。 

ZMUS に. X では 基本的に ベンド レンジ を I 才 
クタ一 ブと してい ますから I 半音 は， 

8192 -r 12 = 682. 666%683 
2 度 （2 半音） は， 

8192+ 12X2= 1365.333% 1365 
という 二と になり ます。 ですから， 

@B683C 
は C + で， 

©BI365C 
は D の 音 禾呈で 演奏 される わけ です。 


FM 音源で よ く 使われる， 
C&D&E 

のよ う な 演奏 を MIDI で やる ために は， 

@B0C&@B 1 365C&@B273 1 C 
のよう に すれば よい 二と になり ます。 

しかし， 楽器に よって は ベンド レンジが I ォ 
クタ一 ブ でない もの もあります。 楽器の マニュ 
アル や 楽器の 表示 ディ ス ブレイで 確認し ま し よ 
1 。 

KORG Ml の 工場 出荷 状態の プリ セッ ト耷 色の 
ベン ド レンジ をす ぺて I オクターブに 変更した 
フ アイ ルカ、' ZMUSC.X の ディ ス ク に 収録され て 
います。 Ml ユーザ一 はぜ ひご 利用く ださい。 
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のよ う に 小 音符 を 微小 音 長に 置き換える だ 
けです。 

こ の ほ か， 装飾 音符が 後ろ にきたり する 
もの も あ り ます。 


卜 リル 


スト リン グ スパ一 ト において M 3 のよう 
な 表記 を 兄る ことがあります。 これ は トリ 
ル (trill) と 呼ばれ る 奏法で 普通 音の 2 度 
ヒの S と を 交互に 高速に 反復 し て ほ 奏す る 
技法で いって みれば ビブ ラー 卜の ような も 
のです。 ド, 'やの 2 © 卜. でない ケースの 場合 
もとき どき あり， そ の 場合 はは I 4 のように 
括弧 纟 中に 小 音符 を 記述して あ り ま す。 
M 3 を FM 音源 ト ラ ッ クでゃ る に は， 

L32 | ： 7C&D&: | C&D 
のように します。 "C&D" をズ ラー と 並べ る 
の もい いのです が あま り 美しく ない ので こ 
の 例で は跺り 返し コ マン ドを 使って います。 
MIDI の 場合 は 前 出の 装飾 音符の 例 と 同様 
に ピッチ ベンダー を 駆使して， 

L32 | ： 7@B0C&@B1365C&: | @B0 
C&@B1365C@B0 

のように します。 いちばん 後ろに" @B "を 

付け ない と 後ろの せ r おがお か しくな つてし 
ま う ので 要'; 主意です。 

音符の t き と 同様， 微小 音 長の 音 長 

は 状^に よって 違って きます （ k の 例で は 
32 分 音符）。^ りに も な 速の 卜 リ ルを 要求 さ 
れる とき は ピッチ モジュレーション を 代用 
した ほうがい いでし よ う。 
図 3 


拿 


アルペジオ 


図 5 と 図 6 は アルべ ジ 才 (arpeggio) と 呼 
ばれ る も のです。 一 W す る と ^な る 和音で 
すが 和 & の liij に 縦の 波線が 入つ ている のが 
ミソ です。 これ も 装飾 & のー砘 で 和 昔 を 構 
成す る 1 & 1 音 を 順 番 I 二 高 速に 弾き， 最終 
的に は 和音 を 奏でる という 技法です。 ァ コ 
—ス ティ ッ ク ギターの ニュ アン スゃ ピア ノ 
の ダンパ ^ ダルの^ fji に 適 しています c 

図 5 は 低い 昔 か ら 高 I 、 きの ほ う へ， 図 6 
の タイ プは 逆にない- か ら 低い の ほ う へ 
キー オン していき ます。 

さて， ZMUSIC.X では こ の 奏法 を コ マン 
ド ひ と つで 表現 可能です。 和 ,V コ マン ド の 
ディレイ を 使う のです。 I ス 15 は， 

04'C2EG<C',6 
となり， 楽 鹛 で 表 す る と I' 义 15- 2 の ように な 
ります。 I ッ I 6 は， 

05'C>GEC'，6 
で 楽譜で は ほ 16-2 の ようになり ま す。 デ ィ レ 
ィ の fift は 1 音 1 fi を i(giV していく タイ ミン 
グに 相当 します から， 曲調 や 状況に よって 
適切な 値 を 選んで く た' さ い。 

また， シンセサイザ や ピアノな ど は ダン 
図 S 



バ 一^ i ダル を 川いて この ニュアンス を す 

こ とがで き ます。 ZMUSIC.X では I) コマ 
ン ドを 用いて (図 5 の 例な ら）， 

L32 04 ゆ Dl CEG<C4.&C @D0 
のように します。 

ス タッカー 卜 

W7- 1 ~ W7-3 を 見て ください。 これらの 
記号 はすべ て 発音 長に 関する ものです。 こ 
の 記号 は 案外 籽視さ れ がちです が 曲 を シ ャ 
キッ とした メリ ハリ のつ い た も の に す る た 
め に は 忘れて は な ら ない 演奏 表記です。 こ 

れは q コ マン ド を 駆使 し て ^n- し ま す が大 
体の 目' な は u 卜の と お りです。 

ス タツ 力一 ト （staccato) Q4 

メ ゾ' ス タッカー 卜 （mezzo staccato) Q6 


ス タッカー 卜 


メゾ' スタッ^ 卜 


スタ カティ ッシモ 


テ ヌート 


図 4 


よく 見掛ける 演胄 記 


図 5 


拿 


一 " ' 


き 



バンドスコア や クラシック の 譜面で 五線の 上 
に アルファべ ッ 卜で なにやら 害いて ある ことが 
あります。 よく 登場す る もの を ビック アップし 
てみ ます。 

* * * 

•pizz. 

ピ チカ一 ト （pizzicato) と 呼ばれる もので パイ 
オリ ン などの ス ト リ ングス パー 卜に 言 己 載され ま 
す。 これ は 弦 を 弓で こすって 音 を 出す ので はな 
く 指で 弾いて 音 を 出す 演奏 法です。 MIDI 楽器の 
場合 は STRINGS の グループに ひとつの 音色と し 
て ストアされ ている ことでしょう。 ちなみにべ 
ースゃ ギターで は 通常 奏法が ビチカー 卜に 分類 
されます。 

さて， これに 対して， 
#arco 

というの は 通常の 弓で こする 演奏 法の 指定です。 
pizz. か ら 元に 戻る ときな どに 指定され ます。 


•harm. 

ギ ターパ一 トゃ ストリングス によく 見られ ま 
す。 これ は ハ一モ ニクス （harmonics) といって 弦 
を 軽く 指で 押さえて 倍音 を 強調して 発声させる 
奏法です。 別名 フ ラジオ レット (fraggioret) と も 
いいます。 本来 発声され る 音よりも 高音 を 出す 
ときに よく 行われます。 音符の 上に 「harm.」 あ 
るい は ◊ を 害いて これ を 指定し ますが， ほ とん 
どの 楽譜 は 実際に 発音す る 音階 を 記して あるの 
で コンピュータ ミ ユー ジシ ヤンの 場合 は 無視し 
て 構わない でしよ う。 

氺； t: ネ 

その他， ノヽン マ リング オン （hammering on) や 
プリン グ オフ （pulling off), チヨ一 キン グ (chok 
ing) の 指定が よ く 登場し ますがた いてい 実際に 
発音すべき 音符が 記載され ている ので これ もコ 
ン ピュー 夕 ミ ュ一 ジック を やって いる 人に は 無 
関係でしょう。 
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スタ カティ ッシ モ (staccatissimo) Q2 
このほか， 発音 長に 関する 表記に テス 一 
ト （tenuto) が あ り ますが これら は Q7~Q8 
に 相当し ます （図 7-4)。 

■ タイ， ス ラー， レ ガー 卜 

タ ィ （tie) は これに よ つて 結ばれた 同音 程 
の 2 音の 音 長 を 足し 合わせた 音 長で 1 音符 
と して 演奏す る も のです。 こ れは ZMUSIC. 
X では' &' を 用いる の は 常識です ね。 これに 
似た ものに スラ 一 (slur) と い う のが あ り ま 
す。 これ は 異なった 音程の 2 音 を 切れ目な 
く 演奏す る もので 表記 は タイ と 同じです 
(故意に 変えて ある もの も あり ます 力り。 
さて， ス ラー を MML で 表すに はいくつ 
かの 方法が 考えられます。 ひとつ は 装飾音 
符の とこ ろで 示 し た 方法です。 FM 音源 ト 
ラ ック では， 

C&D 
MIDI ト ラ ッ ク では， 

C& 鳴 365C 
のようになります。 

もう ひとつ は ポルタ メン トコ マン ドを使 
用す る 場合です。 FM 音源 トラック では， 
C8.. & (C32,D)&D4 


MIDI ト ラックで は， 

C8.. & (C32,D)&C4 
のようになります。 また， 非常に アタック 
の 弱い 音の 場合 は 以上の よ うな こと を 一切 
せず 単に Q8 で， 

Q8CD 

で それつ ぼい 効果 を 得られる 場合 も あ り ま 
す。 

また， ある 範囲 を 全体 的に スラ一 のよう 
な 感じで 演奏す ると いう 意味で レ ガー 卜 
(legato) という 表記 をし た 楽譜 もあります。 


，ポル 夕 メン卜 


図 8-1 は ポル タメ ン卜 （portamento) と 呼 
ばれる もので 滑らかに 音程 をス ライ ド して 
い く 技法です。 似た よ う な 表記に グリ ッサ 
ン ド (glissando) という もの も あり ますが 
(図 8-2), 広義 的に は 同一の ものと して 扱 
われる よ うです。 

ZMUSIC.X では これ また コマンド 一発 
で 表記 可能です。 図 8-1 で したら， 
(G2 ぐ G) 

のよう に 記述し ます。 図 8-2 も 同様で 構わな 
いのです が ど う しても 表記に こだわ り たい 
のなら 装飾 音符の ときの テク を 使つ て， 


U6G&A&B& ぐ C&D&E&F&G 

—(FM 音源 トラック） 
L16 @ B0G& @ B1365G& @ B2731G& 
@B3413G&@B4779G&@B6144G& 
@ B6827G& @ B8192G @ B0 

••■(MIDI トラック） 
のように します。 でも ちょっと 見に く いで 
すねえ。 


終わりに 


結局， ォ リ ジナル な ら 自分の 感性， コ ピ 
—なら 自分の 耳が いちばん 信頼で き る もの 
です。 楽譜が 間違つ ていたり 変 だつ た り す 
るの はよ く ある こと。 あまり 譜面 を 過信せ 
ずァ バウ 卜で いきましょう。 
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今月 発売 と な つ た Oh ！ X 別冊 第一 弾 「ZMUSIC. 
X」 です が， 知 ら なか つ た 人 や どんな もの か 知 り 
たい 人の ために （手前味噌で はあり ますが） 特 
徴を 列挙して みましょう。 

1) 0PMDRV.X に コンパチ 

OPMDRV.X + OPMD.X 用の デ一 タ が ほ と ん ど 無 
変更で 演奏 可能です。 

2) FM 音源， ADPCM, MIDI 楽器 を 同時に 演奏 可 
能 

MIDI ボ一 ドを 装着 すれば MIDI 楽器 をコン ト 口 
—ル する ことができます。 MIDI も ADPCM も 0PM 
應覚で 操作 可能です。 

3) 汎用 トラック を 80 本 持ち， その内 最大 32 ト 
ラック を 同時 演奏 可能 

しかも I トラック で 和音 を 8 和音 ま で 記述/ 
発声で きます。 

4) 独自の AD PCM ドライバ を 搭載 

AD PCM 発声 時の プチと いう ノィ ズを 抑制。 処 
理も 高速 化。 

5) AD PCM コ ンフィ ギ ユレ一 シ ヨン ファイル 
用コ マン ドの 装備 

AD PCM 発声 時の 音量/音程 変更 や 合成が 可能 
で それら を 各 音階に 割 り 当てる こと が 可能。 

6) ポル タメ ント， オート ベンド， ピッチ モジ 
ユレ一 シ ヨン な ど 力、' FM 音源， MIDI 音源に 対 し て 
使用可能 

FM 音源 と MIDI 楽器の 操作 体系 を ほとんど 統 
—しました。 MIDI 楽器に 対して は 上記の ほ 力、， さ 
らに 怪しい 機 育き も …… 。 

7) 任意の 時間に 演奏 中の 任意の トラック に 任 
意の 演奏 データ を 割り込ませて 演奏 可能 (効果 


ZMUSICIX を ヨロ シク 

音 モー ド） 

AD PCM はもち ろん FM 弯源ゃ MIDI 楽器の 効果 
音 を 割り込ませて 演奏 可能です。 ずばり ゲーム 
の 効果音に 最適。 

8) 演奏 処理が 0PMDRV.) (の 平均 3 倍 以上 高速 
これに 加え テンポ ずれが 起 二 り にく い 設計に 

なって います。 テンポ カウンタ として タイマ A ノ 
B の両 モー ドを 装備して います。 

9) MT-32 の ほ か に U220/SC- ぉ/MI に 対応 し た 
多彩な 楽器 個別 コマ ン ド 装備 

音色 はもち ろん ドラム セッ 卜の 変更な どもで 
き ます。 また， Roland の ェクス クル一 シブに 対応 
した コマ ン ドも あるので 上記 以外の Roland 系 楽 
器の ユーザ一 も 安心 （ ？ ) です。 

10) MML 演奏 データ を オブジェ ク ト レベルの 
デ一 タに 変換 可能 

—般の 音源 ドライバ のよう な コンパイル 機能 
が あり ます。 

11) 60 種類の ファンクション コール を 装備 
ZMUSIC.X に 装備 されて いる 命令す ぺ て が槻 

械語 レベルで 操作 可能です。 

12) 内部 デ一 夕 フォーマット や ワーク， ソース 
リ ス ト を 公開 

周辺 アプリケーションの 作成が 楽です。 さら 
に ライセンス フリーで すので 特に ことわり な し 
で 商 的 利用 もで きます。 

13) 業務 用 AD コンパ一 タ によって サン プリン 
グ された 2M バイ ト におよ ぷ AD PCM データ 群 

二れ が 目当ての 人が 多い かも …… 。 パス ドラ 
ム はちゃん と パス ドラムし てます。 

14) MIDI 楽器の 設定 や 音色な ど を 吸い取る 機能 


を 装備 

X68000 側で 楽器の データ を 管理で き ます。 こ 
れで 楽器の メモリ を 害き 換えち やうよ う な 曲 も 

安心 安心。 

* * * 

こ の ほかにい く つかの ツール や ZMUSIC.X 周 
辺 プログラムが 収録され ています。 

15) ト 一タル サンプリング 「ZVT.X」 収録 
自分で サン プリ ング をしたり 加工した りする 

ツールです。 オート サンプリング 機能 や 4 レべ 
ルの 自動 データ 生成， 波形 表示 機能な ど を 装備。 
いま まで， 既存の AD PCM を 利用す る 側に 回って 
いた 貴方 も 明日から サウンド ク リエ 一ター。 

16) ZMUSIC.X 用 AD PCM コン フィギ ユレ一 ショ 
ン ファイル コ ンハ' ィ ラ 

I 曲で 使用す る AD PCM デ一 夕が 決定して い 
る 場合， ZPCNV.X に コンフィギュレーション フ 
アイ ルを 渡す ひとまとめ にして くれます。 音量 
音禾呈 変換， 合成な ども 考慮し ます。 いって みれ 
(f コ ンフィ ギュ レ一シ ヨン ファイル コ ンノ、 'ィ ラ 
です。 

17) X- BAS に 用の 外部 関数 r MUSICZ.FNCj 
ZMUSI に X を X- BAS にから 使うた めの 外部 関数 

です。 ZMUS に. X は 音楽 プログラム. を 香く 場合に 
は 2 通り の 方法が あ りひと つ は ED.X な どの ェ 
デ イタで 直接 ファイル を 作成す る 方法。 もう ひ 
とつ は 二 の MUS に Z.FNC を 使って BASK 上で 害 く 
方法です。 

18) ブ レイヤ一 r ZP.X」 

ZMUSKXX 用の データ を 演奏す るコ マン ド です。 

デノ く ッ グ 機能 や ジュークボックス もあります。 
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エンディング 曲 

ターボ アウトランより ® SEGA 

KEEP YOUR HEART 



Shindo Noriyuki 進 藤 慶至 lj 


Oh I X LIVE でお 馴染みの 進 藤 君の 協力 を 得て， Z-MUSIC 
システムの デバッグと 改良 は 進められて さました。 ここで はデ 
バッグの 週 程で 作られた ミュージック データ を 挙げながら Z- 
MUSIC システムの 概要 を 見て いきましょう。 


祝 


-MUSIC 誠 


いや あ， めでたいで すね 皆さん。 なにが 

めでたいつ て そり や あ， Z-MUSIC が 完成 
した こと です よ。 思え ば 私た ち は 今日 ま で 
限界 を 感 じ な がら も ひ た す ら OPMDRV + 
OPMD を 使い 続けて き ま した。 

確かに， この システム でも それなりの 苦 
労 を すれば かな りの こと が 実現 可能で は あ 
る のです 力 ? ， リストが 大きくなる， 他人 に 
はなに を やって いるの かよ く わからない， 
処理が 重い な ど と いった 症状が 常につ きま 
といます。 最小限の MML コマンド だけ を 
備え た OPMDRV では 辛 くな つてき たので 
す。 

多くの 人力、 そろそろ 新しい 音源 ドライ 
バが 必要 だな と 感 じていた でしよう。 し か 
しそれ に は LIVE in な ど で 蓄稅さ れ た 
OPM ファ ィ ル と の 互換性の 問題が あ り ， 実 
現 は 難 しいだ ろ う な と 私 は 思つ てい まし た。 
そこへ Z-MUSIC の 登場です。 「大幅に 拡張 
さ れ た MML に 加 えて 従来の デー タが ほぼ 
変更な しで 演奏 可能」， これ を 聞いて 私 はち 
よつ と與萤 してし まい ましたよ。 ときおり 
巷の いろいろな ドライバの 性能 を 横目で 見 
て は， 「OPMDRV に も あんな こと がで き た 
らな あ」 と 悔しさに も 諦めに も 似た 感情 を 
持った 人 は 多い と 思います 力 5 , これから は 
Z-MUSIC で 思 う 存分 MML を 書 こうじ や 
ありません 力'。 皆さん はもう Z-MUSIC 持 
つてます か？ 持って ない 人 はいます ぐ 手 
に 入れて システムに 組み込み ま しょう。 

さて， 今回 戦って いる プログラム は （デ 
ィ スクに 収録され ている ツイ ン ビー も そ う 
です が） 私が Z- MUSIC の 「バグ 出し」 の 際 


に 作った ものでして， 制作に あたって は 当 
然 ドライ パ をい じめ るよう な 使い方 をせ ね 
ばな り ません。 

あるとき は トラ ッ ク数を やた ら めったら 
増やして みたり， あるとき はモジ ユレ ーシ 
ヨン 地獄 を 体験 させて みたり， また あると 
き は 和音 地獄で 攻めて みた り （「怪 しい 使い 
方」 と 呼ぶ の だそう だ。 本当 は 「正しい 使 
い 方」 の はずな のに …-" )„ そのために リス 
ト に は 多少 無駄な 部分が あ るか もしれ ませ 
ん。 サンプルと して 使って いただく こ と 力； 
決まって から 少し は 修正して 見やす く なつ 
たんです けどね （いま ま での 私の プロ グラ 
ムと 比べる と 随分 ましな ので は。 それにし 
て も 先月 号の オーダ ィ ンは 自分が 見て も ひ 
どい）。 

i サンプル 曲の 説明 

プログラムの 説明 をし ましょう。 まず は 
ナム コの カーレース ゲーム 「フ アイナ ノレ ラ 

ップ 2」 より エンディング テーマです。 ず 
いぶん 古い ゲームの ようです が， 多人数 プ 
レ ィ の 絶妙な バラ ンス がゥケ てま だ あ ち こ 
ちの ゲームセンターに 置いて あ ります ね。 
ゲーム は あま り やらない けど ファイナル ラ 
ッ プ だけ は 好 き だとい う 人 も 大勢い る こと 
でしよう。 

曲 はとい うと， どうやら エンディング は 
2 種類 ある らしくて （あまりよ 〈知らない） 
そのうちの 一方です が， まあ 聴いて もらえ 
れば わかる と 思います。 とても 爽やかな 曲 
で， CD の アレンジ バージョンと 原曲 を ミツ 
クス したよう な感 じ に 仕上げ ま し た。 'じ、 配 
していた サイ ズも 多重 ループ ゃモジ ユレ一 
シ ヨン コマ ン ドの おかげで ト ラ ッ ク 数の 割 


に は 小さ く な り ま した。 

ま た， 和音 を 多用 し ていて 演奏す る と 結 
構 重い のです が なかなか 正確な テン ボをキ 
ープ してい ますし， 発音 ズレ もありません 
( こ こ が 音源 ドライバの いちばん 重要な と 
ころ ！ >。 なお 演奏に は X68000 の ほかに Clk 
-64 が 必要です。 ほとんど MIDI が メインで 
内蔵 音源 は 飾 り といった 感じに なって しま 
いま したが。 

もう ひとつの 曲 は セガの カーレース （こ 
れ ばつ 力'） ゲーム， ターボ アウトランより 
「KEEP YOURHEART」 です。 この ゲー 
ムは あの 有名な 「アウトラン」 の 続編と し 
て 出 ま した 力な' ま いちばつ と しません でし 
た。 期 侍して いた サウンド も プレイ 中には 
ほとんど 聞き取れず ィ ライラ した ものです 
力 ％ CD を 聴いて ビック リ。 音楽 はやたら 力' 
つ こ イイ。 元祖 ァ ゥト ランと は イメージが 
がらつ と 変わって ロック 調の 曲が 多く， し 
かも 名曲 を 連発して いた 頃の セガの パワー 
が 感じられて 1 回で 気に いってし まい ま し 
た。 一目惚れ ならず 一 聴 惚れです。 

今回 作つ た 曲 もとても よ! • 、ので 機会が あ 
つたら 一度 CD を 聴いて みて く ださ い。 

おお も との プログラム は Oh!X に 投稿す 
るた めに OPMDRV 上で 作 られ ていました。 
それ を Z-MUSIC 用に コンバート したので 
す 力 ? ， それによ つて MML サイズ はかなり 

縮ま り ま した。 LFO と ポルタ メン ト を サブ 
ルーチンで 展開す る と いう 例の パターン を 

メ 口 ディ と コードにまで 使って いたので 小 
さくな つて 当たり前 なのです 力 ? ， やっぱり 
小さい こ と は索啃 らしい （しかも 曲 力 ? 始ま 
る ま での 時 問がず いぶん 短縮 さ れ てい 
る ！ )。 

テクニック 云々 について は 才一ソ ドック 


これらの ミュージック データ は ナム コ， セガ 社の 許諾 を 得て 掲敏 されて います。 個人で 楽 
しむ 以外の 用途 （公の 場で 使用す るな ど） に 使用す る 二と は ご 速 « ください。 


特集 Z-MUSIC LIVE SPECIAL SHINDO ON STAGE gj 


スな ものな ので 詳し く 述べた り し ません 力 f , 
ディストーション ギターの 音に は 苦労 し た 
ので 聴いて やってく ださい。 いい 忘れる と 

ころで し たが MIDI は 必要 あ り ま せん。 

これらの リ ス トの 入力に は， 付扭, の 力 ゥ 
ンタの 値. に 十分 注意 し て く ださ い。 プ ログ 
ラム を 入力した はいいが, いく ら 見直して 
も |||| が ズレ てく ると いった トラ ブル は な く 
なる と 忍い ます。 


ZMS ファイルの すすめ 


と こ ろで， プロ グラ ムは 2 つと も BASIC 
ではな く エディ タ .ヒで 記述され ています。 
従 * な ら OPM ファイルと 呼 ば れ た 形 式 で 
すが， Z-MUSIC システム では ZMS フ アイ 
ル と 呼ばれ ま す。 投稿 作品で も 今後こう い 
つ たかた ちの も のが ifi える かも しれ ま せん 
し ， BASIC し か 使つ た こ と がない 入 は こ の 
| おです か ら エディタの 使い 方 を 兌 えてし ま 
いましょう。 

ZMS ファイル を ilM 妾ェデ ィ タ で:, 1 ：: く 利 


色 設定 や ェクス クルー シブ データの 送 
信な ど， BASIC では一 度 配列に 数値 を 設定 
す る 必要が あ り ま す が, そんな こと をせ ず 
に i 斉み ます。 リスト もす つきり します。 
4) 周辺 プログラム がすぐ 使える 

エディ タ を 抜ければ OS です か ら こ れか 
ら埙 える であろう P3 辺プ 口 グラ ム がす ぐ に 

使えます。 

氺 * ネ 

挙げれば き り がないで すが ざつ と こんな 
感じです。 少なくとも， エディタで 書いて 

いて' M わ し さ を感 じる こと は あ り ま せんで 
した。 

Z - MUSIC を いろいろい じってみ て 私が 


感じた こ と は, 
図 1 


關 ドラ ィバ もこれ く らい 


の 機 fili がな く て は な らな いなという ことで 
し た。 III: に はさま ざ ま な ド ラ ィ パが 出回 つ 
ている ようです 力 5 , それ ら と M 等以 ヒ の 機 
能 を 備えて いると いえます。 ゲームに 組 み 
込めば BGM 作成 も 楽になる でしよう。 もち 
ろん LIVE in に 投稿され る 曲の 完成 度 も ヒ 
がるでしょう。 やっと まとも な 地盤が でき 
た なと いう 感 じ が します。 本来な ら ば 標準 
で 付いて く る ドライ バが ユーザーの) せ を 取 
り 入れて バージョンアップ される こ とが 望 
ま しいと 忍う のです が …… 。 

最後に， 私の わが ま ま な 要望に 対 し て （バ 
グレ ポー 卜よりも 変: 1 ^ の ほ う が 多かった り 
しました） 尜与 く お してく ださつ た プ 口 
グラマの 西 川 善 司 氏に 感謝し ます。 


】U|1 '1 
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1) 挿 人が 楽 

行 番 •',_；• がな !• ' ので， 私の ように あとから 
追加 修正 し なが ら 作る 人に は 助か り ま す。 

2) コピー 機能が 使える 

MML のよ う に 同じ ところが 多い と 便利。 

3) 配列 変数 を 使わない でよ い 


keep your heart 

/ 一一 count-<M' —一 

I 1 :0()O(JU0:i0 U0U07IMU) 

/ : L)(M)Ul)0:i 1 

/ 9：0000()0(；0 1)1)0071100 


： 000001)31 0UUU7U60 
：咖 00030 00007B6U 


リス 卜 1 


:00UU0U3U U0007UG0 

： 00000030 oouuvmio 


:0U0U00J0 000071160 
:000000ia 00OO7B6O 


1-a 


r===r====== FINAL. CNF 

1 = flanges— • pern, v80 , p6 
2 = brta • pem , \*6 5 , p3 , m 1 
ORc =fck.pcm,v95 
OOd = shpa_ . pem , p4 ( m2 , 
Ofte =clp808.pcm,vl3Q 
erase 1 
erase Z 


1-b 


========== FINAL. Zr 

.comment -FINAL LAP 


2- ENDING (C)namco Programmed by 


or ZMUS I C . X 
MIDI MODULE ： CM- 6 4 


RACK SETUP 


/ Base Channel = Internal 
ペース チャンネル (7)15 定 はなるべく 付けて 下さい 


nternol 

,2000} (aFml , 1 ) 
m2 l 2000MnFmZ,2) 
m3, 2000) (aFm3,3) 
m4 ,2000) (aFm4 t 4) 
0125,2000) (aFmS,25) 
n26,20OO) ( aFm6 , 26 ) 
m3I ,2000) (aFtn7 ,31) 
m9 ,2000) (aAdpcm,9 ) 


CM64 

,2000)(aHidilO, 
,20OOMaMidilO, 
,20001 (aMidi2 t 1 
, 2000 ) ( aM i d i 3 , 1 
t 2000)(aMidi4, 1 
,2000) (aHidi5, 1 
,2Q00){aMidi6, 1 
t 20OO)(aMidill , 
, 2000) (aMidi 12, 
,2000KaMidil3, 


(mZI.ZeOOKaHldll 
(ro5,20Q0)(aMidilS 

(m30,2OOO) (aMidi 1 
(n7,2QOe)(aNidilC 


CH64 INIT 


/ AD PCM DATA SET 

.adpcm_block_data = FINAL. ZPD 

/ ADPCM ブ 口' ソク データ を 胺 しています 
• ブロック データ * 作らない 人 は i; の I 行 を fl«SS し， 
/ 下の ADPCM コンフィグレーションの ファイル ネ一 2 
！ を 行って いるに T(Wy ほに ある '/， を 5 行 分 全て 

t iS して 下さい， 

/ ただし そ tOWfeliOWiSft zmusic に ADPCM 
/ フ アイ n ^ある パス を してお く 力、、 もしくは 
/ 作業して いる ディスク 上に ADPCM ファイル か' 
/ 齄け tUWI りません <» しく は マニュアルお) , 

/ ADPCM コンフィグレーション 

/ 1 = flanges . pem , v80 , p6 

I 1 - brt8.pcm,v65,p3 ( ml 

/.Otic = fck . pem, v95 

/ .OOd = shp9_ . pem , p4 ,m2 , v70 

/ .O0e = clp808.pcm,vno 

I OPM DATA SET 


94 Oh!X 1991.12. 


t6»r8 
t7)r8 
t9)r8 
tl0)r8 


CM61 System SETUP 


I LA SOUND PART 
. roland exclusive 


f PCN SOUND PART 
• roland exclusive 


/add rcss 
/reverb 
/pt 1 reserve 
/MIDI chl 


/ndd r«S3 
/ reverb 
/ptl reserve 
/NIDI cM 


DRUM SETUP 

.mt32 drum— setup Note# ,devID = (Sound# , level f panpot., revSW) 
NotejT に Sound* (下 (O&fe 番 による） の &をセ 'ソト します 
( MT, CM マニュアル 'Bhythm setup' tOlH^flfi ) 


Ski lk-2v 1597 0p3o2) 16q8 tll8 

r2 

I :q7p3g4 ， r8q8g8.gr4g4<f4gf&c>g8.(ir4< 


:q7e4.r8q8c 


q7g4 • r8qSg8ic<g>gr4g4 . r8g8 . gr-l< q7d . r8q8c8 .cr4c 
I : 3c8 .cr8crc8 .cr8<c&.d>d8 .dr8drd8 .drSgtg-: | 
e-8.e-r8e-re-8.e-r4 f 8 . fr8frf8. fr4 
Ir*288p2vl4 (a<e)64 , 4 8t ( e> f ) 3 2 , Ov 1 5 ： |>g*576"lgl 


Main Melody (OPM) 

OPM でソフ ト L FO を 腕して いる » 合、 
曲 (^^わりに しばら く ^を い と 
リ リースの 音に ビブ ラー 卜が 力 》 力 、ら ない， 


U2) 


mt32 drum setup 
mt32_drum— setup 
mt32 drum setup 
m t32_drum_Betup 
mt3Z_drum_se tup 
nt32_dr«m__setup 
mt32 d rum_se tup 
mt32_drum_ae tup 
mt32_drum setup 
mt32_drum_ae tup 
mt32— drum— setup 


#考 ： ドラムセット ァ'' /プ における 
fffeS 号と' £果 な パーシャル » ( I 


Sound Name 
Acou DO ： R4 
Acou SI) ： 65 
Acou Hi Tom 
Acou Mid Tom 
Acou Low Tom 
Elec SD ： 69 
Clsd IliKat 
Open HiMatl 
Craeh Cym 
Rim Shot : 73 
Hand Clap 
Cowbell ： 75 
Mt Hi Conga 
High Conga 
し ow Conga 
Hi Tlmbale 
し ow Timba 1 e 
High Bongo 


Tambourine 
Clnvea 
Haracas 
Cabasa 


/Bass Drum 
/Cabnsa 
/Snare Drum 
/Rim Shot 
/Low Tom 
/Closed Hihnt 
/Open Hihat 
/Nid Tom 
/Tambourine 
/Hi Tom 
/Crash Cym 


Delay 


71plo2b: 


71p2o2b: ) 
( t25) 


ek0k-2ev0e71p3o31 16qB @m I 2 9h3 3 9s 5 
r4<vHc>rgr 

I ： I :«71dt3I2r8c8r8f'l.r4 , I g2 . r8gr8bre : I r4"l 
r"4<©72ar8a8rf+8 . r8<d2> r2c1r8b8. rg8 . rg8r4 . <d8*2 
r4 .> b8r8gl8r.gr. a. re. r.gr2<d + Z>r<l . <cr2 | r*384o2 : | 
o5116rdr>bl8rdr .>b4"t6rl 

ekOk-2e\'0971p3o31 16qS «m 1 2 9h33 «sS 
r4 <r> vl 4bre 

I ： I :r*312d8r8d8r4.e4. | r"2 .dr8<c> rgr ： lg4*l 
r*4<re7Zb8r8gr8 - «8r2d2r4g8r8 . arB . f + r8f + *1 . <r8" 2 
r4.>r8a8rl8f+.rb.r.gr.ft.rd+2<r2>a4.<rf2|r*360#7 

o51 16grc>rl8grc.>r'l"16gt38'lrl 


9k-6k-28v087 lp!o31 16q8 9m I 2 9h33 Ss5 rl6. 
r4<vl3c>bge 

I : I :d*312d8c8d8f'l . e1 . | g2 . rd«r<c>hge : |g4 " I 
r"4<e7 2plab8a8gf+8.g8<d2>d2c4g8b8.ag8. ffg8f44 .<d 

r4.>b8a8gl8f+.8b.».go. f + . «d+2 <d*2> al - <cfZ|r*3B0« 

o51 16gdc>bl8gdc>b'1" lfi«*384rl6 

8k7k-2ev097 lp2o31 16q8 @m 1 2 @h.t3 «s5 r8 
r4<vl3c>bge 

I ； I :d»3l2d8c8d8f4 .e4 , | g 2 . rdgr <o> bge : |g4*l 
rM<e7 2p2ab8a8gf+8.g8<d2>d2clfi8b8.ag8. f + g8f+4 .<d 

r4 .>b8a8gl8f+.Sb.a.ge. ft ,gd+2<d+2>a4 . <cf2(r»3609 

o51 16gdc>bl8gdc. >b4 _ 16«*38^1 


Open HillBt2 


MM し DATA SET 

ェクス ク^ "シブ データ を 送って いるので 
船％ まる M に 少し 肺 を 人れ た 方が 良い • 

さらに、 まる effl に はふつ う gfeiSS^ 

； Jtl に 行われる がそ (DHt にも ft^ を はさむ と 良い, 


( 12) r8 

( 13 ) r»25 


Melody & Piano 

Bk-6kOvl0»7 3p3o2UGq7 @m3 Sli 1 0 9s6 
r2 

I :e73o2p3a4 .<rlaBr8.a8. rBd-l . <r，38'l 
c2r8d8.r8. >a8*4 .r!6al6r4 . <d8"I 
116rc>rfrc>r8974o2pI 

d8 .dr4d8ddr4e8.er'Ie8eer4 I : »7 <) p ld8 . dr4d8ddr4e8 . er 


r4 <c8 . cr4c4c 


I :f8. f"4: I I :g8.«-'l ： I 
I r*384 ： |a<576p3a!6rl 

9k6k0vlfle7 3p3o2116q7 Sm3 9hlQ 9s6 
r2 

I :r4.@73p3oZ<al r8b-8. r8 . f8r4 . <dt381 
r2d8r8.c8. >r8'4 .gl6rl6f 4 . <r8" 1 
1 16dr>b-rdr>b-re7 4olp2 

b-8.b-r4b-8b-b-r4<c8.cr'1c8ccr4 I :e74p2>b-8.l 


I r 拿 384 t I f »576p3f 16r 


ADPCM Rhythm 
9) l-loOSdl 


ic8.cl6d: I Icdc8.cl6dl6ril6r8: Icrc8.c8. r8 
;l6dcd8. |rl6: |c!6: | | :c8.cl6dcd8. |cl6 ： | rl 


rcccd rc rcr8cr* 2<?* 4 fi : 


特集 Z-MUSIC LIVE SPECIAL SINDO ON SAAGE 95 


e8g' 


328: 


Melody ( LA & PCM ) 

k 一 2 «vl05 @ulOO »9B 


I ： I :d*3l2d8c8d8f 4 . e4 . | g2 . rdgr<c>bge : |g4 ' 1 
r4r<ab8a8gf+8.g8'b2<d»d2c4g8b8.og8 . f + gfl»a4 . f+* <d 

r4.>b8a8gl8f+.g b, » f +8 , a ' ' e8g ' ' c8 . e * 1 d8 . f + ' ' eBg 1 
'>b-2<d+' 'b-2<d+' ' f4 ,a'<cf2|r*360o3b: | 
06 丄 16gdc>bl8gdc. >b4 A 16g 零 384 

k-2 8vl06 Sul0O 99 p3 o4 116 q8 «K- 5 
r4 <c>bge 

I ： I :8ul00d«3l2d8c8d8f'l .e4 . | g2 . rdgr<c> bge : 1 
«u95r4r<ab8a8gf + 8.g8b2<d2 >c4gBb8.ag6. f + g8f + 'l , <d 


i.a'<cf2fr*3G0o3b: 
>b4"]6g*384 


'>b-2<d*' 'b-2<dt* ' f 
o6eu90i 16gdc>bl8gdc 


k-2 8v60 «u76 @51 Spl21o5 1 
r2 

I :8u76b*384g*38')bl288<d2>g*360a8 
du78baba2g4g-4baX8g'laB+<c .d .d+>a4a+<cd4d + 4 
t r«384 ： I *dg*576 


k-2 ev64 Su76 @36 @pS5 o5 
rZ 

I :8u76'gb'.'i84 , eg'a84'gb , 28 
9u78baba2g'1g-'lbal8g4aa+<c. 
|r*384 : I 'dg' 576 


q8@kl 


J.d+>a4a+<cd4d+4 


Melody k Piano (LA) 

1(0 Sv99 9uG6 803 

rZ 

I :Su55S34p3H , < 
'fb-<dM84 

'r2a<c'<d8d8.c8. 

116<dc>b-fdc>b-f 


< I :q7c4 . r8q8c8 .cr4 ; | > 

q7g4 . r8q8g8<eulO0g>eul01gr')g4 . r8g8 . gr4 <q7c4 . r8q 

I :3c8.q7c8rq8crcfl.q7c8rvl5<q8eul08c@u70d9ul05> 
vl3d8.q7d8rd8q8d8.q7d8rq89ulOStiau90g-@ul05: | 
e-8.q7e-8rq6e-8q8e-8.e-r4 f 8. q6f8rf8q8f8. lT^ 
I r4288dv8082»vl05: f > 57 60v 1 1 0«u 1 07g 1 6 


Electric Organ Seq. 

k-2 ®v55 0ul00 921 9pl07o6 


q2 


I ： SBr'dg'a'dg'a'dg'dg a 'dg ' aaraag ： I ¥3 
I ： 4 r 'dg ' a 'dg ' a 'dg 'dg a'dg'aaraag : ) 

k-2 9v55 dulO0 @44 9p20 06 116 qZ @k2 
r2 

I :38g'dl6g'r'dI6g 


'a'dl6a'dr 
•u'dlSa'dr 


dl 6g ' argsar ： 
dl 6g ' orgaar : 


®v73 (»ul06 «57 «p78 


18 q8 8k-2 @ml20»h4 0 


f lgl 


I :®ul I0| ： f2>f8. f 16r2. f8. f 16r<c8> 'a+f *3E 
dulOO) :38p5'Vd8.b -， * dl 6b- ' r2 . ®p78 ' > g8 . < 
r 章 384: I *ca'576 


k-2 Sv80 9ui01 «10 ®p3G o5 
r2@vQ@u0 


©p68 o-l q8 
clf&* 'c8fa' 'cB.gb- ' 
a8*'l • ，el6g， ' f 16a' '>b- 

<d' ' fb -く d' H ' f8b-<d' ' 
g8<ce ,r g<ce*'g<ce'r4 


I ： r g + 8. <c+f ' 'g + <c+f '60： I I ： ，b— 8.< 
1 r»384: I ' <cfa' 576eu74 *fa<cf r ®v0 

kO ®v99 Su79 »100 ®p24 o4 q7 Sk- 
r2 

t :eu75«7«p52r4 . < 'cl fa ' 'c8fa' ' 
-<d' 384 

• f2a<c* <d8d8.o8.>a8"'l . 'elGg' ' ft6 

U6<dc>b-fdc>b-f > 
e3®u608p28'f8.b-<d' ' fb- く d 1 r4 '.f 


3'df+16* 
16) 

'df+16' ： 


9129v73eu 

d4f+' ： 
.e' 'cl 
'd4g' 'd4f+ 
*d+ ，d+ 
'f ,a"fl6 
rT384QvH0eul06: 


fl6a' ： T f 


I I : 'd + 4g* 


i. f+ "dl6f+ 
.f+' *dl6f+* 


LA Rhythm 


， g8 • <ce ， ' g<ce ' 


: r g+8. <c+f ' *g+<c+f '60： I I : 'b-8. < 
r»384 : i ' <cfa , 5?68u74' fa<cf 'SvO 


(t2t) 
( t2M 


i-2 v!3 Sul04 ®23 p3 ol 116 q8 
^$50,0,8,0 r2 

I :q7g4. r8q8g8.«r4s4vi4<SulO8f8ufl0g®ulO5feu8Oc>\ 


0ul23 q8 o2 116 
8vl00<c64»vll5c32. >r8aaaf r 
) : I : rl c+r8c+r2r8|r8: jaf I : rl |c+r8c+r2. : I 
c8ev95<cBcevl0Oc>©vl02a8©vn3<cc>revll 5aarf f 
|:|: 4c+r8c+r8c+r"2: I ： | Ic+<cc>c+r8，c+16a*arfr4 . 
c + r8c + r8ctr<c>af r*4 ： I I ： 3c+r8ctr2 . ： I 

14o2 
r2 

|:|:| :3cdc8.cl6d: i |cdc8 .c 1 6dl 6d t 6r8 : |crc8.c8. r 
I ： 3c8.cl6dcdc8.clGdcd8.cl6： |c8 .cl 6dcd8 . c I6c8 . c 

1 1 1 Gcr8cdrcr8cr8dr8d ccccdrcrcr8cr4 ： \ 

(»ul2718 q8 @i65, 16,22 
o2 r2 

t ： I :7rf+rf+rf+r'a+f+' ： | r 1 | : 4rf+: I 

I ： 7®ul27rg+rftrf+rg+: i9ul27 | rg+r4 .g+r«trg+r4 . f 

Svl27 x$10,0,2,7,7 d+»vl 15f+ x« 1 0 , 0 , 2 , 4 , 5 ： I ! ： 1 


dull6 1 1 q8 @dl 
)3 r2 

|:c+r*576c+r*384c+|:c+r*576:| |o7eu76a+*384o2eul 1 


(P) 


'J ス卜 £ 


2— a 


2-b 


========== keep.cn 

1 = c t r 1. k . pcm , v40 
2=gatek . pcm , v65 ,ml 
3=f langa.pcm,p-l ,v4 


OOd =rvbs I_. pcm, v 
O0dt=14,v75,mO0c 


00a =crshl .pcm,vl4O,mO0c 
00b = flangea_.pcm , vl 20 

c = tom5 - pcm , vl 30 

c+=24 r mO0c 

d = tom6 ， pom , vl30 

dt=26 ,mOflc 

e = tom7 ， pcm t vt 30 

e 令 = 28 , mO0c 
erase 1 
erase 2 
erase 3 
erase 4 


=========== KEEP.ZMS = 

.comment -TURBO OUTRUN- 


Keep Your Heart (C)SEOA Programmed 


for ZMUSIC , 


TRACK SETUP 


Base Channel = Internal 


t2 

(ml ,2000) 

[aFml , 1 ) 


(m2 , ) 

(aFm2,2) 

14 

(m3 , 2000) 

(nFm3 , 3 ) 

15 

(M ,20001 

( aFm4 , ^ ) 


{m5 , 2000 ) 

[ aFm5 , 5 ) 

17 

{ m6 , 2000) 

{ bFid6 , 6 ) 

18 

(m7 ， 2000) 

taFm? , 7 ) 

19 

{mB , 2000) 

(aFm8,8) 

20 

{ m9 , 2000) 

(aAdpcm ， 
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ZMUSIC.X 広告の ^は 「ゥ ツキ 一 ゼンジ 'とその 仲 llil たち」 でしよう か？ 

佐 藤 正 W1U8) 福岡^ 


西 川 善 司さん へ。 シンナー 野郎 は アン パン マンです 力 f ， m (ャク ） づけ! P] "'郎 はシ ャブ才 

ジ サンと いうそう です 秋 友 ^一 （18)Llll— 特集 Z-MUS に LIVE SPECIAL SINDO ON STAGE 97 


/ ADPCM DATA SET 
-ADPCM_BLOCK_DATA=KEEP.2PD 

/ OPM DATA SET 


MML DATA SET 


Electric Bass 


I Mq8 


r4 I dom70o2v I f!»r|.1p,1 1- 請 0 

t :4a&| ： 29a: \i4 ： I 

q8g*384al "4re2.e<c>bq6a4 

f : I :4 I : ir»n: |gA| ： 15g: I |aft: |<d& 

I :4 I : 7cU い a&| :7a: Ig&l : 1 3g : I |a4<d&: I rdq8d，31 Zf\6c* 

#80o2q8| ：8| :31 :Se: |e4elL: | ' d4 ， c + 4d4d+ : ， 

v!6 I ： 4q8ddr4q7c + 4q8ddr4q7c + 4 . I Ie4 . ： I I 2e4 . : | | 3>u<1 


:5e&: Ie&e870o3vl5q6l8d& 


： I taKdfc: I rdq8d*312q6ct 


a tor t i on Gu 1 tar { lower ) 


rM9[dole83o3vl4q8p318«k6dJc 

I ： 4d4d4(itl')d<t . d4dd4 > h Ua2&a4g8 . ,"9g32<v" I 

q8>g*384al"4rvl5e2Jke&q7evl4e<c>bvl5 

I ： I :4e83o2v!4a4&vl3a2.&alvl4g4&vl3g2.&gt ： I 

v H q8 ! :3<dl>alg*336a4: I <cU >a Ig *336 r<dd&dl& I d2 , 


I Zc+'Uv9 
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な:' 


国産 機種と して 見る と X68000 の MIDI 普及率 は なかなかの もの 
"です。 MIDI は 内蔵 音源 や 拡張 音源 ボー ド といった 閉じた 世界 
と は 違い， 音楽 環境 を 開かれた 世界へ 誘います。 現状と 最新の 
情報 を 中心に X68000 での MIDI 環境 を まとめて みま しょう。 


市販 ゲームの MIDI 対応が 進んで き ま し 
た。 内蔵 音源での 音楽 表現に も 限界が 見え 
始めました。 こうして ます ま す MIDI に ；：ぉ I- J 
が 集ま り つつ あ り ます。 ここで は X68000 を 
め ぐ る MIDI 関係のお 話 を していき ます。 こ 
れ から MIDI を 始めよ うとい う 人 は 参考に 
して く ださい。 

では， 項目 別に 现 状から ま とめて みま し 
よ ラ 。 

MIDI ボード 

最近の シャープの 広告に は MIDI ボ一 ド 
が 在庫 #: 少品 として 极 われて いるので， 心 
配して いる 方 も 多い ので はないで し よ う か c 
ご 安心 〈ださい。 どうやら， これまでの CZ 
-6BM1 に 代わって CZ- 6BM1A が 発売され 
る 摸 様です。 機能/性能 は 同じ で お 値段 変 わ 
らず， 完全 コンパチ …… では， なにが 変わ 
つたの かとい う と， VCCI (電波 障害 関係の 
規格） に 対応して' ほ 波ノ ィ ズが 少な く なつ 
たの だ そ うです。 

MIDI ボ一 ド に は 純正 品の ほ 力'， システム 
サ コムから も 発売され ている ものが あ り ま 
す。 純 止 品との 違い は テープ シンク 端子の 
図 X68000MIDI ボード 組み込み ミニ ミキ サ- 


ない こ と と マニュアル に MIDI コント ロー 
ラ 関係の 资料 がま つ た くない こと です。 ま 
た， MIDI の 標準 プラグ を 差し込め るの はい 
いのです が， SCSI ボー ド と の fll 性が 悪 く 
(コネクタが 入り に く い）， 近く バー ジョ ン 
ァ ップが 行われる ので は と いう i@ も あ り ま 
す。 テープ シンク 端子 は 不要です から， 
SCSI ボー ド 不要の SUPER/XVI ユーザー 
に はお K い 得な ホ' 一ド といえる でしよ う 。 

な に はと も あ れ， X68000 の 音声 出力 は ち 
やん とした オーディオ に 接続す る のが 基本 
です。 内蔵 スピーカで 使って いると 損 をし 
ます。 スピーカ 付きの ディスプレイ もま あ 
まあな のです が, MIDI 出 力 を ミキ シン グで 
き ない ので MIDI を 導入した ら オーディ ォ 
周り も 考え直してみ ましょう。 

内蔵 き 源 と MIDI の 出力 を まとめる に は， 
なんら かの ミ キサ 一が 必要です。 最近 は 4 
チャンネルの ミ キサ 一で 1 万円 台です か ら, 
楽器 屋 さんで ちゃん と した もの を 購入す る 
のが も ち ろん 最善と いえます。 

しかし， 幸か不幸か， パソコンで MIDI を 

- 回路図 



RCA 入力 


扱って いる 人の 多く が- き 源 モジュール 
しか 扱って いないの も事实 です。 音源が 1 

台なら ば， もっと 簡単に すませる こと も で 
きます。 

実際， 結構 多 く の 方が 電波 新聞社の ミ キ 
シン グ ケーブル を 使用して いるの で は な !■ 、 
でしよう か？ こ れはケ 一ブル だけで 安価 
かつ 簡単に 接続で きます ので， 手軽に す' ま 
せたい 方に はいいでしょう。 ただ， これ は 
単に 線 をつな いで ある だけな ので， 楽器と 

X68000 本体の 双方に 若干の 負 111 を かけて 
います。 そういう のが 気になる 入に はおす 
すめで きません。 さらに 内蔵 音源 の 出 力 を 
本体 全面の PHONES 端子から 取つ ている 
ので， 音質 は 若干 落ちて しまいます （本体 
背面の AUDIO OUT 端子の ほ うが ノィ ズ 
が 少ない）。 

MIDI 楽 S で も SC-55 に は ミ キサ一 がつ 
いてい ますので そのまま 使えます。 これな 
ら なにも 考える こ と はあり ません。 

MIDI ボー ド と して サ コム 製の SX-68M 
を 使って いる 方な ら サン ミ ユー ジ カノ レサ 一 



二れ をつ ける た' け 



ミ キサ一 付き MIDI ポ一 ド 
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ビスの 改造 キ ッ ト が 手軽で しょう。 作業 は 
小 基板 を ネ ジ止 めして， 抵抗の 足に ク リツ 
プを 引っ掛けて 電源 を 取って， カバー を 変 
える だけです。 ボードに はすで に 穴が 空い 
ている ので 意外な ほど 簡単。 
通販の みです が 完成品 も 販売され るよう 

です （SX- 68MIX だ そうだ)。 こちら は 12V 
電源 を 使って さらに 音質 を 上げた ものと な 
つてい ま す。 特に X68000SUPER/XVI ユー 
ザ 一で， いますぐ MIDI を 始めて みょう と 思 
つてお り， 当面， 音源 は ひとつし か 使う 予 
定 がない， という 人に はま さに うってつけ 
の ボー ド です。 

ちゃんと 背 M の AUDIO OUT か ら 出 力 
を 取る ので 音質 もい いのです が， 全面の 
PHONES 端子と 違って コンピュータ 側の 
音声 出力 レベル は 変更で き ない ので， MIDI 
楽器 側の 出力 だけで バラ ンスを 取らなくて 
はならない の が， 難点 といえ ば 難点です。 
Z -MISIC システムの サンプル 曲 「TWIN 1. 
ZMS」 （出た な！！ ツイン ビー 1 面の テー 
マ） を 演奏した ときには バランス を 取る た 
めに CM-64 の 音量 ボリ ユー ムを いっぱい 
にしなければ な り ませんで した。 

ちなみに， ハン ダ ごての 使える 人なら， 
先 ほどの キッ トを 12V 電源で 使う ように 改 
造で きます （電源 線 を 基板に 直 付け し て抵 
抗を 1 本 変える）。 詳し く は 回路図 を 見て く 
ださい （サン ミュージカル サービス 提供）。 
簡単な 回路です から 自作す るの も よ いでし 

よ ラ o 
：に！ HlH 

とりあえず， 新製品 か ら 紹介し ましょう。 

Roland の 新 音源 CM-300/500 です。 CM - 
300 は Roland の GS フォー マ ッ ト 対応の 低 
価格 モジュール （58,000 円）。 CM.-500 は CM 
-300 に CM- 32L 相 当の LA 音源 モジュール 
を 加えた ものです （115, 000 円）。 

GS 部分の 音源 は， すでに 発売され ている 
GS 音源 第 1 号の SC-55 と 同等と 思われ ま 
す。 SC-55 か ら リモコン や 操作 パネルな ど 
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を 極力 省いて 低コス ト 化した ものと 考えて 
よいでしょう。 

CM- 500 は いわゆる 「MT- 32」 と GS の両 
方に 対応した もので， CM-64 シ ミュレ ーシ 
ヨン モード を 備えて います。 まだ， 実際に 
試験 をして いないの です 力 5 ', —説に は SC- 
55 の MT- 32 シ ミュレ ーシ ヨンと 違い 十分 
実用に な る レベル だ と閒 きます （LA 音源 部 
は CM-32L とまった く 同じ。 ェク スルー シ 
ブ メッセージ も OK)。 これに CM-32P を 増 
設す る と RS-PCM カード も 使え， 既存お よ 
び 将来の ほ と ん どの データに 対応す る こと 
がで き る はずです。 

* * * 

最初の 音源と と して は CM-32L/64/500 
といった 「MT-32 と 同等」 な 演奏が で き る 
ものが 無難です。 次いで， SC-55/GM-300 
と いった GS 音源に なります。 データの 運用 
を 考慮す ると これらの シ リー ズは 無視で き 
ません。 

もちろん， 本格的に 音楽 制作す るつ もり 
の 方な ら 自分の 好みで なんで も 選んで く だ 
さ い。 

本来 は MIDI の 転送 速度で 送 ら れた 信号 
は 楽器 側です ベて 受け取られな いといけ な 
いそう なのです 力 5 ， 多 く の 楽器 は そ れ だけ 
の 性能 を 持って いません。 人間が 演奏す る 
程度の データな ら楽 器 側の CPU は あ ま り 
高性能で あ る 必要が な かつ た こ と が 原因で 
しょ う。 K1 などで は 音色 切り換え をす る と 
演奏が 止ま る ことが ありま す。 Ml な どで も 
ェクス クルー シブ データの 送信 時に はゥェ 
ィ 卜が 必要です。 

コンピュータの 内蔵 音源の よ うに 1 ステ 
ップ ごとに パラメータ を 変えたり といった 
動作に は 到底つ いてきません。 Roland の 
MT-32,CM-32,SC- 55 な ど はそう いつ た 
意味で は 非常 によく でき た 音源 だ といえ ま 
す。 

となると LA 音源 と GS 音源の どちら を 選 
ベば よ いかと い う こ とが 問題に な り ます。 
LA 音源の 得意 とする の は いわゆる シン 
セ サイ ザ サウンドです。 アコースティック 
な 楽器 や ドラム は 苦 
手と なって います。 
つまるところ， 内蔵 
音源と 性格が 変わら 
ない ので， あまり あ 
り がたがる 人が い ま 
せん。 

GS 音源 （音源 方式 
ではなく GS フォー 
マ ッ 卜の 音源） はァ 
コース ティ ックな 音 


に 強 く， ドラム も 強化 さ れ てい ま す。 半面， 
シンセサイザ ではない ので， 音 作り はかな 
り 限定され ています。 あく まで も 用意され 
た 音 を 選んで 使う というの が 基本 スタイル 
です。 今後 音源 方式が 変わつ て も デー タ の 
互換性が 保証 される （という ことにな つて 
いる） のが 最大の 利点で しょ う。 

果た し て GS が LA に 代わる 標準 と な る か 
ど う 力'， そ れが 今後の 動向の 焦点 となり ま 
す。 コム パックの 「GROUP X」 が 早々 と 
SC-55 にも 対応した の を 始め， 年末の 大型 
ゲーム 「出た な！！ ツイン ビー」 が MT-32 
と SC- 55 の 両方に 対応 してきました。 もち 
ろん， Z -MUSIC システム でも 機種 別サポ 
一 卜の 一部に 加わって います。 

ミ ユー ジック データ 資産 は 当然 LA に 軍 
配が 上が ります し， 市販 ソフトの 対応 も ほ 
とん ど LA のみです。 しかし GS に対する 注 
目 度 も かなり 高い ものが あり， 予断 を 許し 
ま せん。 

i ドライバ 

OPMDRV1.X は 事実上， 闍に 葬られ， 
MUSIC DRV に 飽き 足らず， オンライン ソ 
フ ト では 役不足， という こと で Z -MUSIC 
システム が 作成 され まし た。 少なく とも 
Oh! X では 今後 Z-MISIC を 中心に 展開し 
ていく ことになります。 Oh ！ X LIVE in 
'92 の 主役 は Z -MUSIC システム となり ま 
すので， とりあえず なんらかの 方法で 入手 
して く ださい。 

さて， コンピュータで MIDI 楽器 を 扱う の 
は どんなと きで しょうか？ 純然た る 音楽 
覩赏， ゲー ム な ど の BGM, 作曲 な ど の 音楽 
制作， 楽器 内 データの 管理 …… 。 必ずしも， 
あらゆる データ を 一元的に 扱う 必要 は な t 、 
のです 力 5 ， 扱 え た なら どん な メ リ ッ ト が あ 
る ので しょうか？ 

まず， 'ツー ノレが 1 種類で いい という こと， 
いろいろ データの 使い 回しが でき ると いう 
こと， 特別な 環境が 不要になる という こと 
でしよう 力'。 音楽の 扱い方 も 簡単に なり ま 
す。 そうして， ようやく まとも な 音楽 環境 
という もの を 手に入れる こ と がで き るので 
す。 そのための ドライバ は 別に Z-MUSIC 
である 必要はありません 力 f ， これまでの 音 
楽 環境と 将来 的な 環境 を 感じさせて く れる 
の は 残念ながら ほかにありません。 とりあ 
えず， Z - MUSIC を 中心に どれ だけの もの 
を 築き上げる ことができ るか？ ある 意味 
では， 手に入れ 損ねて いた もの を どれ だけ 
取り返せ るか？ という P u '] 題です。 がん ば 
つてみ ましょう。 
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「MIDI つてなん です か？」 いまどき こん 
な こと を 口に 出そう ものなら， たちまち 白 
い 目で 見られて しまいます。 MIDI は， い 
ま， もっとも トレン ディな パソコンの 使い 
方で あり， それ を 知らな いのは ィ カンです 
よ。 

それほど ま でに， DTM(Desk Top Music) 
と 呼ばれる パソコン を 中心と した MIDI に 
よ る 音楽 システム はメ ジャーに な り ま した。 
我 ら が X68000 で も 例外で は な く ， MIDI ボ' 
. ードは 飛ぶ よ う に 売れ， その 筋の ネッ ト に 
は 各種 演奏 データが 氾濫して い る よ う です。 

力' くいう 私 も ， 見事に はまつ た ユーザ一 
の ひとりで あり， よりよ い 音源 を 求めて 楽 
器 店 を さまよい， 暇 を 見つけて は MIDI キ一 
ボー ドを叩 くまでに なって しまい まし た。 

さて， ここで は DTM の 中核 を 成す MIDI 
規格 や 音源に ついての 話で はな く ， 影の 立 
て 役者で ありながら， いままで 日の目 を 浴 
びる こ とのな かつ たパソ コンと 音源の 接点 
であ る MIDI ボー ド を 中心 に 『MIDI ボー ド 
操縦 法』 と 題して， その 扱い方な どに 注目 
していき ます。 

■ MIDI ボードって 7 

ところで， 『MIDI ボー ド は ど ん な 機能 を 
持って いるの 力'』 という 問いに 対して， 明 
確な 答え を 提示で きる 人 は 案外 少ない ので 
はないで しょ う か。 

とはいう も のの， パソ コ ンで 作曲 • 演奏 
をす るのに MIDI 規格 や MIDI ボー ド につい 
ての 知識が 必要で あるの ならば， これ ほ ど 
ま でに DTM が 流行 る こと もなかつ たでし 
よ うから 当然の こ となの かも しれません。 

も う ひとつの: ffl 由と して， MIDI 規格に つ 
いて は 音源の マニュアルに 明記され ている 
も のの （X68000 に 限 ら ず）， MIDI ボー ド に 
関する 資料が 不足して いる という こ とが あ 
ります。 

純正の MIDI ポ' 一 ド に は， かろう じて 参考 
になる 程度の 資料が 付属 しています 力 5 ， こ 
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MIDI を 使った プログラム や MIDI ドライバ を 作りたい， とい ラ 
場合な どに 必要な 知識 を まとめて みました。 あわせて MIDI ボ 
ードを 扱うた めの ライブラリ を 紹介し ます。 RS-232C を MIDI 
として 扱う 方法な ども 検討して みましょう。 


れ だけで MIDI ボー ド を 縦横無尽 に 使い こ 
なせと いうの は 絶望的で しょ う。 

「自作の ソフ 卜で MIDI を 扱おう と 思って 
はみ たもの の， 基本的な 部分が よ く わから 
ない ので あきらめて しまった」 という 例 は， 
かな り ある ものと 思われます。 

MIDI の 扱い方の 詳 し い 部分 は， 今回の ソ 
ース リスト を 見て いただく な り ， Oh!X 
Books の ZMUSIC.X の ソース を 見て 修得 
されるな りして いた^:' く として， まず MIDI 
ボー ドの 機能から 紹介し ます。 

■ MIDI ボード 機能 

MIDI ボード は， MIDI データ処理 を ハー 
ドウ エアで 行うた めの ものな のです 力 ' ; ， そ 
れで は， 极ぅ 対象で あ る MIDI デー タと はな 
ん なので しょ う。 

MIDI の データ通信 は， MIDI 規格で 定め 
ら れた， 31. 25kbps の 非同期 シ リ アル 通信 
です。 $ 云 送 形式 は， 1 バイ ト にっき， スタ 
一 ト ビ ッ ト / デー タ ビ ッ トカ 5 ともに 1 ビ ッ 
ト ， デー タ長 8 ビッ ト の 計 10 ビ ッ ト で 行 わ 
れ ます。 

送受信 回路 は 5 m A の 電流 ループで， グ 
ラ ン ド 短絡 を 避け るた めに フォト 力 プラを 
使って， 送信 側 と 受信側 を^ 気 的に 遮断 し 
てあります。 実際の データの やり取り は， 
MIDI ケ一 ブル と 呼 ば れる ケーブル を 通し 
て， MIDI IN/OUT/THRU などの 5 ピン 
DIN コネクタ 端子で 行 われます。 

さて， これら MIDI ケーブル を 通して や り 
取りされ る データ を， MIDI ボー ド では ど の 
ように 処理して いる 力' というと， YAMA 
HA の YM3802 (MCS) という MIDI コ ミ ュ 
二 ケーシ ヨン 用 コント ローラ を 使つ て ハー 
ド 的に 処理 を 行って います。 

MIDI データ は, 転送 速度が 31.25kbps， 
つま り 1 MHz の 32 分周の 速度で 送受信し 
なければ ならない のです から， 単純に 計算 
しても 10MHz の X68000 で 320 ク ロックの 
周期で データ を や り 取りす る ことにな り ま 


す。 ソフト ゥ エアで は 到底 う ま く 対応す る 
ことができな いのは 明らかです。 そのため 
に ハー ドウ ヱァ 的に データ処理 を 行って， 
CPU の 負 担 を 減らす の が YM3802 の 主 な 役 
割です。 

また， YM3802 は 内部に 送信 用と して 16 
バイ ト， 受信 用と して 128 バイ 卜の バッファ 
を 独自に 持って いますので， CPU 側の 処理 
はさ らに 軽減され る ことになります。 

X68000 で MIDI デー タ の 送受信 処理 を 行 
う ために は， 必要な と き に YM3802 の 内部 
バッファ に対して 読み書き 処理 をす る だけ 
です みます。 

YM3802 の その他の 機能と して， 14 ビッ 
トの 汎用 タイマな ど 3 つの タイマ を 内部に 
待って いますので， これら を 有効に 利用す 
る ことで, MIDI ドライ バな ど の 処理 も 简単 
に 行う こ とがで きます。 

ね 出力の 実際 

では， 実際に 入出力 を 行う に はどう すれ 
ばよ いの かとい う 話に 入り ます。 

MIDI ボー ドの I/O ポ一 ト アドレス は， 
$EAFA01~$EAFA0F に 設定され てお り， 
38 個 の レジスタが 配置され ています。 

これら は グル 一 プ別 に 分別 されて おり， 
R01 に レジスタの 上位 番号 を， 次に レジス 
タ の 下位 番号に あたる ァ ド レスに デー タ を 
書く ことで， 個々 の レジスタに アクセスし 
ます。 

これらの レジスタの 役割 や 機能に ついて 
はこ こで は 触れません。 

MIDI をァ クセス する ための サブ ルー チ 
ン • ライブラリ を リスト 1 に 示し ま す。 

基本的に， MIDI の 入出力 は R36 (受信 デ 
ータ） と R56 (送信 デー タ） の 2 つで 可能で 
す。 

人力 例 ： 

move.b #$03,$00EAFA03 
move.b $OOEAFA0D,dO 

出力 例 ： 
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move.b #$05,$0OEAFAO3 
move.b dO,$OOEAFAOD 

もっとも 簡単な も ので あれば， こ れ だけ 
で 十分です。 しかし， 多くの場合， 大量の 
データ を 一度に 入出力す る わけです から， 
このま まで は YM3802 の バッファ は 簡単に 
あふれて しまいます。 あふれな いように パ - 
ッ ファフ ルを 監視して いたと しても， ノ f ッ 
ファに 空きが でき るまで は 入出力 を 侍た な 
ければ ならない のです から， 処理 的に はか 
なりの ウェイ ト がか か る ことにな つてし ま 
い， 速度 低下の 原因と な り ます。 

これ を 防ぐ ために は， ユーザー プロ グラ 
ム 内で 入出力 用の 2 次 バッファ を 用意して 
おいて， MIDI ボー ド の データ 受信 割 り 込 み 
と， 送出 パ、 ッファ が 空に なった ときに 発生 
する 割り込み を 使って， 割り込み 内で デー 
タの やり取り をす る のが 効果的です。 

これなら ば， 2 次 バッファの 大きさ 次第 
では， ソフトウェア 上の 負荷 はかなり 軽減 
される こ とが 期待で きます。 
編 注 ： ZMUSIC.X は MIDIfe 理に 2 次バッ 
ファを 使用して いない。 2 次 バッファ では 
CPU の 負荷が 軽い に も かかわらず 音楽 的 
テンポが ずれる こ と もあった ため。 


MIDI ライブラリの 説明 


割り込み について 


MIDI ボ一 ドで 扱う 割 り 込みに は 以下の 
7 つの 割り込みが あります。 それぞれ につ 
いて， 簡単に 解説し ます。 

• IRQO MIDI リアルタイム メッセ一 ジ 検出 
受信 データ パッ フ ァの 最古 データが 

$F9〜$FF， つまり リアルタイム メッセ一 
ジ になった と き に 割り込み を 発生し ます。 
割り込み 処理と して は， これらの リ アルタ 
ィムメ ッ セージ を 各 処理 ブロ ックに 送り， 
受信 パ' ッ ファを インクリメント する 必要が 
あります。 

- IRQ1 MIDI ク 口 ッ ク 検出， ま たは CLICK 
カウンタ 0 カウント 

この 割り込み は， どちら か を ソースと し 
て 選択 し な ければ な り ま せん。 場合に よ つ 
て 使い分けて く ださい。 

MIDI ク 口 ッ ク 検出 は， 受信 バッ フ ァの最 
古 データ 力^ F8 になった と き に 割り込み を 
発生し ます。 または， CLICK カウンタが 設 
定値を カウン ト し 終わる と 割り込み を 発生 

します。 

• IRQ2 プレイ パック カウンタ 割り込み 
プレイ バック カウンタの カウン ト 値が 負 

になった ときに 割り込みが 発生し ます。 こ 
の カウンタ は 初期値の 自動 口一 ドを 行い ま 
せんので， 割り込み 処理 終了後 は， プレイ 


MIDI アクセス 用 ライブラリ （リスト I ) 内の コ 
—ル について， ここで 若干の 锐明を 加えて おき 
ます。 それぞれの コールの 引数， 返り 値な どに 
ついては， ソース リストの コメントに 詳しく 害 
いて あり ますので そちら を 参照して く ださい。 

鲁 MIDI ボード 関連 

名前 Check MIDI 

機能 MIDI ポ一 ドの 存在 を チヱ ック する ための 
ものです。 プログラムの 先頭で 必ず チ i ックす 
るよう にして ください。 

チェックに は， MIDI ボードが 入って いないの 
に， MIDI ボードの アドレス を アクセス すると バ 
ス エラ一 が 出る の を 利用して います。 
名前 Init—MIDI 

機能 MIDI ポ一ド を 使える ように 初期化す るた 
めの コールです。 最初に 必ず 呼ぷ ようにし てく 
ださい。 初期化せ ずに 入出力 を 行おうと した 場 
合に は， MIDI ボードの 勦 作 は 保証され ません。 
名前 SetUserVec 

機能 MIDI ボードが 発生す る 割り込み を ユーザ 
—が 利用す る 場合に， 処理 アドレス を 登録す る 
ための ものです。 ライブラリ 内で ソフトウェア 
的に， 処理 アドレスの 呼び出し を 行って います。 
ュ一 ザ一 処理 は'' rts" で 終了す るよう にして く 
ださい。 これ 以外の 場合の 動作 は 保証され ませ 
ん。 

名前 SetVecMIDI 

機能 MIDI ポ一ド の 割り込み ベクタ （$80〜$8 
E) を セットして， 割り込みの 発生 を 許可す るた 
めの ものです。 この コールが 呼ばれた 時点から， 
MIDI の 入出力が 可能に なり ます。 
名前 RmvVecMIDI 

機能 MIDI ボードの 割り込み ベクタ を 解除して， 
割り込み を 禁止 状態に します。 二の コール は， 
MIDI の 使用 終了 を 宣言す る ものと 考えて く ださ 

名前 MIDIput 

機能 MIDI データ を I パイ ト 出力す るた めの ル 
一 チンです。 ポ一ド の 送信 バッファに データが 
なければ 直接 出力 を 行い， あれば ライブラリ 内 
の 送信 用 バッファ （256 バイ ト） に 溜めて おい 
て， 割り込み を 使って 自動的に 送信し ます。 
名前 MIDIget 

機能 割り込み によって 受信した データ を 読み 
出します。 ライブラリ 内で は， 独自に 受信 用バ 
ッファ （256 バイ ト） を 確保して， 割り込みで 受 
信した もの を 溜めて あります。 コールで 読み出 
される 値 は， 実際に はこの バッファに 入って い 
た データです。 
名前 MIDIrmsg 

機能 システム リアルタイム メ ッ セージ を 送信 
バッファと は 無関係に 優先して 出力し ます。 シ 
ス テム リ アルタイ ムメ ッ セージと は， $F8〜$FF 
までの 8 種類の ステ一 夕 スパイ ト による 単独 メ 
ッ セージの 総称です。 演奏 データの 実時間 性 を 
高める ために， 音程 データな どの ほかの データ 
な どに 割 り 込んで 送信す る 二と が 許されて いま 
す。 

名前 MIDIGtimer 

機能 YM3802 の 持つ 14 ビッ ト 汎用 タイマの 割 
り 込み 周期 （8ps 単位） を 設定し ます。 設定し 
た カウント 値 を カウントし 終わる と， 割り込み 
IRQ7 を 発生して， 自動的に 初期値 を ロードして 
再 カウント を 行います。 
名前 MID に timer 

推 能 i 凡 用 タイマと 同形の 1 4 ビッ ト MIDI クロ ッ 
ク カウンタの 周期 を 設定し ます。 この タイマ は， 
設定 値 を カウン ト し 終わる と 割り込み 信号の 代 
りに， MIDI クロックの タイミング 信号 を 発生し 


ます。 

名前 MID に counter 

機能 内部 MIDI クロック を カウン 卜する 7 ビッ 
ト プロ グラマ ブル カウ ン タ である CUCK 力 ゥ ン 
夕の 周期 を 設定し ます。 設定 値 を カウントし 終 
わると， CUCK 端子に 2msec 幅の パルス を 出力す 
ると 同時に， 割り込み 信号 を 発生し， 初期値 を 
自動ロードして， 再 カウント を 行います。 
名前 MIDlctr 旧 x 

機能 受信 バッファの 動作 を 設定し ます。 受信 
データ 内の MIDI クロック （$F8) を バッファに 入 
れる 前に チェック する MIDI クロック フィルタ 機 
能と データ 内の デハ' イス ID と メーカ一 ID を チェ 
ック して 受信す る データ を 制限で きる ァ ドレス 
ハン 夕 機能の 動作 を 設定で きます。 使い方に よ 
つて は， ホスト CPU の 処理 を かなり 軽減す る こ 
とがで きます。 
名前 MIDIIRQctrl 

機能 7 つ ある MIDI 割り 込みの う ち IRQI と IRQ4 
の 割り 込み 源 を 選択し ます。 
名前 MIDlctrlS 

機能 MIDI コン トロール ソースの 選択 を 行い ま 
す。 アクティブ セン シン グ（$「已） の 自動 送出な 
どの MIDI ポ一 ド 内の 各部の 動作 をコン ト ロール 
する ための 機能 を 設定し ます。 
名前 MIDIreadClock 

機能 レコ 一ディ ング カウンタ という 8 ビッ ト 
の 読み出 し 可能な 固定 カウ ンタを ソフトウェア 
で 祈 上げ をして 16 ビッ ト 自動 カウント アップ 力 
ゥンタ と した リアルタイム ク 口 ックの 読み出し 
をし ます。 使い方に よって は， 非常に 便利な も 
のです。 

名前 MIDIsetAHNT 

機能 アドレス ハン タの 動作 を 設定し ます。 ァ 
ドレス ハン タは， ェクス クル一 シブ メッセ一 ジ 
のように， 機種に よって は 必要の ない メッセ一 
ジを 受信 処理 しないよ う にす るた めの フィルタ 
で， デバイス ID コ一 ド のみ， も し く は メーカー ID 
コードの チェック を 組み合わせる ことで， 受信 
処理が かなり 楽に なり ます。 


き RS や 32C 関連 


名前 InH:— RS 

機能 内蔵の RS-232C ポ一 ト を， MIDI 規格で 定 
めら れた， 3l.25kbps， スター ト ッ ビッ ト / ス ト ッ 
プ ビットし ノン パリティ， データ 長 8 ビット 
に 設定す るた めの コールです。 使用す る 前に 必 
ず 呼び出す ようにして ください。 
名前 SetVecRS 

機能 RS-232C 用の 割り込み ベクタ を 設定す る 
ための ものです。 IOCS 内の 割り込み 処理 を その 
まま 使用す る わけに はいきません ので， 独自の 
割り込み 処理 ルーチン を セットし ます。 二れ が, 
RS-232C で M!DI 制御 をす るた めの 開始 宣言です。 
名前 RmvVecRS 

機能 RS-232C 用の 割り込み ベクタ を 元に 戻し 
ます。 RS-232C による MIDI 制御の 終了 宣言です。 
名前 RSput 

機能 RS- 232C に I バイ ト 出力す るた めの もの 
です。 MIDIput と 同様の 出力 処理 を 行って いま 
す。 送信 用バッ フ ァ は 256 パイ ト です。 MIDIput と 
すり 替えて 使う ことができます。 
名前 RSget 

機能 RS-232C から I バイ ト 入力す るた めの も 
のです。 MIDIget と 同様の 入力 処理 を 行って いま 
す。 受信 用パッ フ ァ は 256 パイ ト です。 MIDIget と 
すり 替えて 使う ことができます。 
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バック カウンタに 加算 ロード してやる こ と 
が 必要です。 

• IRQ3 レ コ 一デ ィ ン グカ ゥ ン タ割 り 込み 
レコー ディ ング カウンタの 値が 0 になつ 

た と き に 割 り 込み を 発生し ま す。 今回の 
MIDI ラ ィ ブラ リ では， 桁 上げ 処理に こ の 割 
り 込み を 使って， 16 ビットの カウンタに 使 
用して います。 

•IRQ4 ブレーク 検出， または オフ ライ ン検 
出 

この 剴り 込み も， どちら か 割 り 込み 源 を 
選択し なければ な り ません。 

ブレーク 検 出 は， 人力が 2 キャラクタ 分 
(2 X 10/31250 =0.64#sec) の 時間 L レべ 
ル のとき に 割り込み 信号 を 発生し ます。 ま 
た, 才 フライ ン 検出 は, 300msec の 間 受信が 
行われな かつ た 場合に 割 り 込み 信号 を 発生 
します。 

• IRQ5 受信 バ ッファ 内デー タ 有効 

空の 受信 バッ フ ァ に データが セ ット され 
ると 割り込み 信号 を 発生し ます。 この 割り 
込み を 利 Jfl し て， ユーザーが し たバ ッ 
フ ァ へデー タ を 取 り 込む た め に は， 割 り 込 
み 処理 終了 時に はバッ フ ァ を' おに し な けれ 
ばな り ま せん。 
- IRQ6 送信 バッファ 空 

送信 用バ ッファ が 空に な つたと き に 割 り 

込み を 発生 します。 こ の 割 り 込み を 利 m し 
て 送信 を 利用して 割り込み 発生 時に， ユー 
ザ一 が w 意 し たバ ッファ から 1 バイト 送信 
する ことで， 自 s お 的 に バッファ 内 の デー タ 
を 送信す る こ とがで き ます。 

•IRQ7 '；凡 用タ イマ 0 カウント 

汎用 タ ィ マ に 設定 し た 値 を カウントし 終 
わると 割り込み を 発生し， 自動的に カウン 
ト 値の ロードと 再 カウン トを 行います。 

こ の 割 り 込み を 使えば, 周期 的に 音符 デ 
—タを 出力す る こ と も简 単にで きます。 
* * * 

举げれ ばき り がないで すが ざつ とこん な 
感じです。 


MIDI ボードの す 編 

X68000 では， MIDI ボー ド を 2 枚 ま で 装 
備 する こ とがで きます。 

2 枚 II の ボード は， ジャンパー スィッチ 
を 切 り 換える ことで， ァクセ ス W の I/O ポ 
一 ト ァ ド レス を ずらさ な ければ な り ま せん。 

2 枚 1 1 の ボー ドの I/O ポ 一 卜 アドレス は, 
$EAFA1()~$EAFA1F に 設定され てお り， 
ここ を 1 枚 U のとき と问 じょうに アクセス 
する ことで まったく 同様に 使え ま す。 

し 力' し， 注意 し な ければ な らな いのは， 
Mmmu り 込みべ ク タ が， 1 枚 H と 2 枚 目と 
で 重ならな いように， ベクタ オフセット 値 
を 変更 し な ければ な りません。 ベクタ オフ 
セッ ト値 は, R04 で 指定で き ます。 X68000 
では， 剖 り 込みべ ク タ $6C 以降が 空 きべ ク 
タ となって おり， MIDI ボー ドで 使用で き る 
割 り 込みべ クタ オフ セッ トは， $80/$ AO/ 
$C0/$E0 のい ずれ かに 設定され ています。 

$80〜$8E を 1 枚 目の MIDI ボー ド がすで 
に 使用して いますので， 2 枚 13 の 割り込み 
ベクタ は $A0~$AE な ど に 設定 すれば よ い 
でしよう。 あと は& 入の 好みの 題です。 

1 枚の ボー ドでァ クセス でき る MIDI の 
チャンネル 数 は 16 チャンネル ですから， 2 
枚 差す こ と で 32 チャン ネルの ';ぉ 奏が 可能に 
なる わけです。 

本体^ ^備の MO? 

最初の 部分で MIDI は 非同期 シ リ アル 通 
信で あ ると いう こと を 述べ まし た。 PC- 
9801 シ リーズに 浮 m してい る 人 や， かな り 
勘の よ い 入 はすで に 気づいて い る と 思い ま 
す 力、 本体に 装備 さ れ ている RS - 232C ボー 
ト でも， MIDI デ一 タ 通信が で きる のです。 

RS- 232C ポート を， MIDIK 格で 定めら 
れた と お り に 設定 し さ え すれば， あと は 
MIDI ボー ド と [^様に 极 えま す。 MIDI ラ ィ 
鼴 リス 卜 1 騸 


ブラ リ の 後半 部分が RS- 232C で MIDI デー 
タを 扱うた めの 処理です。 

RS- 232C を 制御 している デ バイ スは 
Z8530 (SCO という ものな のです 力 ? ， 私 は 
詳 し い 資料 を 見た こ と が あ り ません。 

さて， RS- 232C で MIDI ボードの 代りが 
できる といっても， ケーブル を 直接つ な ぐ 
わけに もい きません。 出力 だけで よいなら 
ば， 抵抗 と ダイ オード ひと つで 簡単に 変換 
ケーブル を 作る こ とがで き ます。 
自作す るの が 面倒で あれば， PC-9801 シ 
リ 一 ズ用 に 発売され ている， 製品 を 購入す 
れば その ま ま 利用で き ます。 

とはいっても， 対 J あ している ソフト ゥェ 
ァ がありません ので， 残念ながら いまのと 
ころ はなん の 意味 もないで すね。 


壮 • 演奏 システムが 可能に' 


X68000 1 台で， FM 音源 8 ch+AD PCM 
1 ch + MIDI16ch + RS16ch で 合 計 41ch の 
演奏が 可能です。 MIDI ボード を も う 1 枚 追 
加 すれば 合計 57ch の 演奏が 可能です。 

現在の と こ ろ 41ch 演奏まで は 検証 済み 
で， 演奏 表現 として はもう 十分な ところ ま 
できて います 力 ? ， あと はなに を 演奏す るか 
と いう データの 問題が 残り ます。 

ここまで' く れば， ナム コの システム 2 な 
ど は 目で はない し， オーケストラ 顔負けの 
演奏 もで き るか も しれません。 

編集 室で は， 個人で は 絶対に 実現 不可能 
と 思われる， さ らに 怪しい 究極の 演奏 シス 
テム 案が 出て います。 いつの 機会に か 紹介 
でき る と いいので すが …… 。 

こ こ で 示 し た MIDI アクセス ライブラリ 
はあくまで も 一例です ので， 各 入の 用途に 
合わせて アレンジ するな り， 参考に してい 
ただ くな ど， 活用 し て いただければ 幸いです。 
参考文献 

1) YM3802 アプリケーション マニュアル， 口 本 楽 S 

2) CZ-6BM1 取扱 説明 害， シャープ 
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SetVecHIDI ： 


moveq 
に SetVecHIDI ： 

move . w 


dbra 
SetVecHIDI : 


siovem - 1 regl i at , - 1 sp I 

ori . w "0700 ,SR 

8f RGR 

sf 0RP6 

lea HIDIvectbl ( pc ) , 

lea MIDI vec ( pc ) , al 

lea S200,w,a2 


d7,p_SetVecMIDt 


at GRP6 
moveq #0 , d0 
movem . 1 ( sp) + , reg 


割り込み ベクタ) BW! 

引お なし 
返り ffi なし 


lirnvVecMIDI ： 


beq e Ri 

sf RGB 


MIDIveclpc) ,a 
(a0) 

RmvVecHIDI 


GBP6 

S20@.w,al 


moveq 
p_RmvVecHIDI ： 

move • 1 


Dlvei 


mvVecMIDI 


R06 

IP] り 込 iWfeh 
ベクタ l«KIHt 


d0,s_RmvVecHIDI 
9,d0 


ベクタ バッファ 'ク リア 


_RmvVecMIDI ： 

tnovcq 


iS ほ データ 

ステータス 
o ； m; 

-1 ； バ": 


ファフ ル 

dl/afl/a6 


MIDlput: 





move . w 

SK.-(sp) 
0S07QO.SR 



ori , w 



movem . ] 
lea 

regliat,-(sp) 
MidiWORK(pc) ,WREG 
burffull(WREG> 
Txbufffuli 



tst.b 
bne 



move ■ U 

15, RGR 



btst 
beq 

* 7 , GRPA 
NP0OO 



btst 
beq 

<6,GRP2 
p.. MIDlput 


Mpooe: 

lea 

movu • w 
move • b 
addq . 
ami i . iv 
move . w 
cmp . w 
seq 

Txbuf f (WREG) ,al) 
wriLeTx(WREG) ,dl 

Jtl ,dl 

f256-I ,dl 

rtl .writeTx(WREG) 

readTxfWREC) ,dl 

burrfull(WREG) 


r^MIDIput. 

moveq 
rte 

#0,d0 


に Ml DIput 





move • b 
bra 

dO,GRP6 
r— MIDlput 



Txbufffuli : 


バソフ T フル か？ 
g ほ バッファが^)、？ 

M り 込 Wift 也して い. 

バヅフ r へ ズトァ 


直 ffi 出力 

バッフ T フル 


MIDI リアルタイム • メッセ 

引 B dO.b 送 ほテ 
<bit> 7G513210 


は 1 で ifi 出. 0 で^ H; しない 
？ル タイム ■ メッセージ ffl FI 
NC コント 口 

. リ 'ソク ■ カウ： 
プレイ バック ■ プ 
レコーディング 


SYNC コントローラ 
クリック. カウンタ 

■ カウンタ 
"'- カウンタ 
■ クロ- ノク） 


，！ =71 (スタート） 
(ストップ 1 
SFC (コンテ ィニ ュ一 
SFD 

(ttih) 
(«tih) 


lOOiiAI-AOS 

$0OBAFA07 

GRP3+2 

GRP4+2 

G«P5+2 

GRP6+2 

a6 


イニシャル ひセッ t 


8 ma W± の ウェイト 


イニシャル リセ':； ト JK* 
ぺ クタ オフ セッ ト 

M り 込み 《止 
C し KM = 1MHz 
1036*a jus 
卿 タイマ一 
2000*8 fi9 


ク 'ハソ ク カウン 夕 

a はバ ッフ t ク リア, 送 a«ih 


S(S» 止 

飾 ボーレート 鞋 
« (霣 バラ メータ 啦 

m り 込み モード 制お 

K0.1 


'加, 


y ル タイム メッセージ 制 W 
fifir/o ポートの 入出力の は定 


,i1"f 

き! 


ユー サ一 ベクタの tfldflfl: 


set dO-d7/aO-nS 

SR,-(ap) 
regl ist , - ( ap ) 
"0700, SR 
RGR.aS 

«10,d7 


d7 ip_wai t 

.0000 , 


0010, S66 
»S83e8,dO 
MIDIGtimer 
#$87de,d0 
KIDICtiraer 
t$18 t d0 
MIDICcounter 
X1801_O1OO,$65 
X10O0_00O0,$55 

#0,GRP4 
Tx wait 

XQ0Q0 10Q0, $-14 
K00O0I0O00 , S4fi 
X1001_0000,$3S 

«0,GRP4 
Rx wait 

xeeee 100a, $24 
10, do" 

MIDIIRQctrl 

#xoBio_ooi 1 ,<in 

MIDlctrlS 
%OOQ0 0000 , S9'l 
5t9OOO^0OOl , 935 
X0000 0001 , $55 
Mid i WORK (pc) , W31-X, 
rc'BdTx(WKEG) 
writeTx(WREG) 
readRx ( WREG ) 
writeRx(WRKG) 
overnowlWIiiii:) 
buriTul 1 ( ) 
VecTable(pc) , n8 
MIDI noexec ( pc J , a 1 
•5-1 ,d7 



n 90 12345678 9 

wollllllllll 




1 o Ro 
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► の 電子 ちゃんの 母 は 娘に 負けない く らい ボケだった。 父 やおの 今後の 活^に 期待し 

ます。 関 口 tVt'.?-(16);': ; ; 山! U 



movem . 
move . b 
move ■ b 
andi , b 


#$0700, SR 

# 1 , RGR 

d0,GRP5 

#%0000_llll,d0 

r_HIDIrmsg 
VecWORKI pc) , WHEG 
0 ( WREG ) 


movem . 1 ( sp ) + , d0/;>6 


Roaitime ClocM 應匕 


MIDI 飾 

引数 なし 
jg>3ffi dO.b 

reglist 
MIDIget : 


cmp • w 
beq 


S« テ一タ 
； IHfiT— タ 

； オーバー フ 


reglist , - ( sp ) 
MidiWORK(pc) ,WREG 
overflow (WREG) 
overf lwHIDI 
writeBx(WREG) ,d& 
reBdRx(WREG) ,d0 
nodataMlDI 
RxbufC(WREG) t aQ 
readRx(WREG) ,dl 


オーバー フロ 


バッファから SJWf 出し 


#256-1 ,dl 

dl .readRx(WREG) 


nndataHTDI ： 


f>verfl»MIDI: 

moveq 


■ MOUT 
bra 

MIDIiftffl タイマー 腿 

引お da. 

(bitl5> 


readRx(WREC) 
writeRx(WREG) 
cvorf low(WRF.(i) 


タイマ一 ほ 
： ロード Sf お、 I 
： ロードの み 行' 


口一 ド直 fits 、らの カウ ン ト a? 求 
ド のみ r 


-パー フロー フラグ WHf 化 
l)t ポー ドハ ッフ tWIKI 化 


move . I 
move . h 
move . b 
Isr . w 
move , b 
r_HIDIGtimcr: 

move . 1 


GRP'1 

dO 

GRP5 


) I ク CM; クタ イマ一 


タイマー ほ （BwsecUl 位） 
； ロード 直 ほからの カウン 
； 口一 ド のみ 行なう 


move , 
move . 
move . 


SB'— (ap) 
#80700, SR 


GRP6 

de 

GRP7 


カウ ン ター HI D I クロ' u ク坩は ) 

； ロード 直 ftA' らの カウント 要求 
〕 み 行な-: 


MIDICcounter: 

move , 


move . b 
bset 
move . b 
r_HIDICcounter ： 
move ■ 1 


SR, -( sp) 
#$0700, Sii 


-(sp) 


■Sfg バグ フ TftWl 

<bit> 765'l32i0 


MlDIctrlRx: 


MIDI クロ" ノク 'フィルター 勑作 をれ 叮 

" を«止 
アドレス バン タ fif^Sft 可 

" を «lt 


SR, -(sd) 
#$07Q0,5H 


MIDIctrlRxB: 

btst 
beq 

MIDIctrlBxl ： 

move . 

r MlDIctrlRx: 


MIDIctrlRxO 
#X00OO_OO1O, 


MIDIctrlRxl 
#)S0001— 0000, 


MIDI clock フィル， - 


address hunter 


SfS バッフ TiWI^S 定 


IN り 込み モ— 


<bit> 765-13210 


g り «f なし 


I RQ4 の 割り込 ■ は オフライン 槽 出 

" ブレーク 8UU 

の 創り 込 iWS は Click Counter 
" MIDI クロ';; ク fit 出 


move . 
move • 
btst 


！ B1 ： MIDI [RQrO ： 


'！ 88： MIUI J UQc I ： 


btst 
r i ■ b 


#S07O0,SR 
d7,-( 8 p) 
#XOOO0 0010,d7 

MIDIIRQcO 
#X0000_0l00,d7 


KXl)00()_1000,r!7 


move ■ 
IlRQctrl : 
move . 


m り 込み モート jke 


Other Control Nesa«g<? 手 #i£ 出 
Other Control MoBsage 自動 は 出 l if 
Active Sence 薛 JUjiHSttit 
Active Sence 白！^ 出 h 可 
Midi-Cloch 自^ Itfife 止 
Midi-Clock 自 »iS 出 許可 （iSJSl 
System Ren 1 1. i me ClftiS!li«il: 
System lien Hi me gJHiKllJlt "J( ifl'ft ) 


ホス ト CF 

^fg データ 屮 の r】ocl< M(?ssiiiie 


ク a ツク fi を jHIK(ia^) 
• F 靈き 込み タイミング 


i mer ( 通 X(l 


o.su 


and i . 
ori . 1 
nave - 
move 
IDictrlS : 


U0700 
. I d0/aG , 

VecWORK ( pc ) ,KRE( 
h <iO,3(WttEG} 
b *X001 t 1 I 1 1 ,d0 

tfX000l_1000,d0 
b II , RGR 
b dO , GRP'1 

. 1 ( up) + , d0/a6 


リアルタイム- クロック itiWll し 

'm なし 

iHOfi dO.iv 内筇ク a y ク 出し (fi 

'UDIrcadClcok: 

move . i.' SR , 一 ( sp 1 

ori .u #$0700, SR 
movem, 】 - (Bp} 

lea VecWORK(pc) , WREG 

moveq #O»d0 

nove . w 0( WRBO) ,d0 

move.b #7 , RGR 

nove. b GRP4 ,dQ 

broi r_MIDIrClock 

novti.b GItP2 ,dl 

andi . b l%0000 1000, dl 

beq r MIDIrClock 

ndd i . w *$OlOO,d0 

r MIDIrClock: 

' (sp)t,»6/dl 


， upper word 

* R74 

» Recording Counter 

« R02 

* 才一 バ一 フローした？ 

* Counter i ncrement. 


アドレス ハン タ 

價 dO.b 

<bi t> 7654.1210 


け を チェ':; 

[： ？- A' 


メーカー ID コート 


ひ ID の两お をチ. ひノク する 


<bit> 76543210 


■'«* イス ID のみ 比« する 
卜- —致と L 


デ パイス ID コード 


HIDlsiilAIINT: 

move • 
or i . w 
move . 
move . 
move ■ 

r M】t)Isel-AHNT: 


dl ,nRP7 


ヌ/ レイ ベント 晴込み 醜 > 


* 返り M 


MI Dlnoexec ： 


【 リアルタイム ■ メヅ セージ «出 


引 K 


3(!t d0-d7/a0-n6 
regl i s L , - { sp) 

*XOO0O 0001 ,GKP3 ， M り 込み ク リア 

« 1 , RGB * R16 

GRP6,dO 

VecWOBKlpc) , WREG 

3 (WREG) ， 自 BUS 出か？ 

p_HIDIIRQ0 

#Xllll„10OO,dO 

d0,GRP5 

#1 ,GRP7 ， FIFO-Rx* インクリメント 


587 ： reglist 
588： MIDIIRQ0: 





► 友人の 市で^ 故 を 起こして^ 金 を 抱えて しまいました。 今 H の食钹 は 5 千円。 M 近 私の 
主食 は パンの 耳です。 中 村 学 川 県 
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► i ん' li メモリ とかが 'なくなって いるよう だ （x6w)()oiij)。 しかし n 分が n つた あとに すぐ, 

106 Oh!X 1991.12. 2 な も： i 乃' も' なくなる と はとっても 悔しい。 まあ， 'なくなる こと はいい ことた' けど。 


VocTublolpc) , W 
r HIDIllKjOInc) 
OfWRIiGJ , -(sp) 


Ve<:Table(pri ,W 
s MIDI tRQOtpc 1 


インクリメント 


MIDI クロック ft 出 

リ IK なし 
i«'JW なし 


rtX00O0_0010,Gr(P3 
VfJcTnble(pc) , WRFU 


)P1 り 込み ク リア 
9 ター;/ アト' レス 


tnovnm , 1 ( sp ) t 
rte 

プレイ バ" ノク， カウンタ 込み 
引 » なし 

is り W なし 

■IIDIIiIQ2: 


VecTablel pel , WHEG 

WREG,-tsp) 

s H I D I I RQ2 ( pc I 


move . b dfl.GRPT 
move - h 1X00 10_0000 + 2, [7RP5 
move.b iX0O0n_0 1 00 , GRP3 
2 : 

movem . 1 ( sp い, reglist 


レコーディング， カウンタ IN り 込み 


通 

ig り W 


(#； の インク一 ハル W 
R77 

麵 レイ 卜 ：= 2 
り 込み ク リア 


EG) 


M り 込み ク リア 
t-aimter i ncremen L 


オフライン 割り込み 


regl iat , - ( spl 
>X0001 0000, GRP3 
VecTablef pc) ,WREG 
r_MIDIIRC34(pc) 


Jl 1 ) 込み ク リア 
リターン アド レズ 


set dO-dl/a0/a6 

■&07U0,SR 
regl ial. , - ( ap) 
MidiWORKfpnl , KRI-G 


に. lixi rpL 
GRPfi.dO 
ItFE.dO 
KxDOUO 

IKt'iimwitKGI ,aQ 
uri LnRsI WREG) ,dl 


•stm ステータス チエ ヅク 
mi 

データ W»(H36J 
アクティブ セン シンク 力'？ 


move • h 
movcm - 1 

biiToverHIDI ： 

move . 

move . 

V hiifnvi_'rM f D 1 : 


d 1 , wr i に oRx(wm:GI 
rLT>(lU\(WIiI-(i) ,(11 
bufovm 个 111)1 

<XIJ010 HOO0,CRP3 


GRPl ,il0 

r bufoverMI DI 

(； HIT. , .10 

buroverMIIH 

overriow(W!lF.G) 


mm 


art dH-dl/aO/H 

"0700, SH 

regl isL , - ( sp) 

#XO10O_OOOO,nRP3 


1. 


MitliWOHK(pc) , WRI-U 
bufffull (WBEC) 
readTx{WREGJ ,d0 
wri teTxIWRI-GJ ,d0 
i- TxData 
E5 ,RGR 

»6,fJRP'1 
r_TxDaln 
rxbuf f (WR1-G) ,a0 
O(ofl,d0.w) , GRP6 


ゲル ーブ 5 を aw 

iS ほ ハツ ファフ ル つ 


dO.readTKtWRI-C) 
1 sp) t , regl ist. 


Jft 用 タイマ一 0 カウント 1W り 込み 


* 引 K 

* 返り ffi る 

regliat 
MIDIIHQ7 ： 


.i(1-d7//>0-ai; 


#$0700 ,SR 
regl i , - ( sp ) 
45.RGR 
GRP5 

«X1000 Ofl00,GRP3 
VecTabletpc) .WRKG 
r_MIDIIIIQ7(pc) 
16(WREG) .-(sp) 


送出 « 止 
R55 

|i| り 込み ク リア 


movi; . I) «SQ5,RGR 

move . b #X00BO_OOO1 ,C]RP5 

movem - 1 ( sp ) t , regl is t 

move . w { sp ) t , SR 

rte 


引お 
^り W 


783： SetVecRS ： 


moveq 
p^SetVecRS: 

move ■ 1 
dbrn 


move , 
lea 


move 
lea 


reg 1 i st , - ( 
»$0700,SR 
S160. w, nO 
RSvoc ( pc ) , 


dO , p_HetVecRS 
S160.w t a0 
TxDataRS(pc) ,a 


ExLStatfpc:) , n 
al , (a0>+ 
al , (r0)+ 
RxDaLaRS( pc ] , 
al , (a0) + 
al , (afl)+ 
Speci^alRk ( pc ) 
al , ta0) + 
al, 
Init 


moveq 
—SetVecRS ： 

movem . 


it Si 


引 K 

裏 ift 


r HniWccHS 
I!) , 3 00l-9HOO;") 
e*Bl).$0Oc9H0nfi 


d0 , p ItmvVec;RS 


'通 
^り M 


に RmvW'rltS 


irSOTOO.SR 
SD0i>9Bfl05 ,d0 
RSdnta(pK) ,a0 


い it) 1 + , S0H し '98005 
d0 ,p Init_RS 
lis WORK ( pc ) , WBKG 
readTx(WREG) 
wriLeTx(WREG) 
rendR\(UftHG) 
wri t.eRx(WREGI 
overflow(WREG) 
buff fui 1 (WRECi) 


麵匕 テ— 



71 1 ： TxUOOO ： 
742： 


D6 


■ 777777 7 78888888888999 Q.-99Q^n. 

"6 6H666GG666666G666666fi6Bn.h 





* 引 tt 

* ^り Wi ( 

d3.b 
0.1 

に"" 





" ' ' " 
tst.h 


fane 

cmp. ''. 
bnc 

R P 0 0 0 " 

lea 




nnd i . w 


move . i,' 


cmp. m 

r_RSput: 

seq 


movcq 
movem . 



p_RSput. : 

move . b 

e_RSput : 

bra 
moveq 


K 腿 ほ 
バッファ フル 


#S07(H),SR 
RsKO!i!i( pc ) , WBEfi 
huf f ful ] (htlRG) 
e_RSput 

uri t.«Tx(WBEGJ ,dl 
readTx ( WRMG ) ,cil 
liPOOO 

#2,S00eHBOO5 


TxbiifftWRFDJ , a 0 
cJO.OfaO.dl.w) 
*1 ,dl 
#Sf f ,dl 

dl ,uriteT,\(WREG) 
readTx(WREG) , d】 
buff ful 1 ； WREG) 


dO ,$00(；98007 
r_RSput 


バリ ファフ ル か'.— 
肺 データ あり ■: 


ノフ T にス トァ 


© は 出力 

バヅフ r フル 


RS'Sffg 
引 ft 

ig り ffi c 


5(3 データ 

； KMT —タ なし 

； ォ一ハ 一フロー fl 

dl-d7/afl-a6 


RsWORK(pc) ,WREG 

overflow(WREG) 

overf lwRS 

writeRx(WREG) ,d0 

readRx(WREG) ,dtl 

nodat&RS 

Rxbuf f (WREG) ,a0 

readRx{WREG),dl 


オーバ一 フロ一 ま 

ftffir— ク あり": 


overfluRS ： 


dl ,readri\(WRp;G) 


readRx I WREG I 
wri tc:Rx ( WREG ) 
over llow I WREG) 
r_RSgct 


i»ffl/< サフ y 空 M り 込み 


SSD700 , SK 
regl i k t , - ( sp) 
RsWORli(pc) ,WREG 
buff ful 1 【 WREG) 
rnarfTxIWREC) ,d0 
wri LeT\(WREG] ,d0 
TnDROOO 
»S28,$e0o980fln 
r_T\Dat.aRS 

Txbufr(WREC) ,a0 
(aO r d0.w] , S00e980Q7 


i10 , reaclT\{W|iEG) 
«$^8 , SU0o9S005 


Wft ステータス 変化 别 リ 込み 


t$0 TOO ,SR 
$OSg98O07 


オーバーフロー?^:. 

Sft みだし ポインタ MWH 匕 

s き 込み ポインタ wttim: 

オーバ 一フロー フラク 'WttH 


リス 卜ョ 


a Sou rrt; I- l If: 


ライフ ラリ を fi つ/: 
■ フ' u ケ ラム 


1 ocscal 1 . mnc. 


しつ i('<:l( Mini 


ポート' -在チ 
ボー ド讀 ヒ 


■ xref 
. xrel' 
. xro r 


Hi-l.UserVer: 
Set.VecMIIJI 
RmvVecHl Dl 


M H> 1 rmsa 
HIDIGLimer 
MIDXCtimer 
MIDICcounter 
MinictrlBx 
MinilRQctrl 
MIDIctr IS 
NIDI readClcolc 
MIDIsi: iAHNT 


ユーザ— コール 
ベクタ^ 
ベクタ, 


te 出お 
te 入力 


* 漏 
* ク CJ 


il p U 1 に I me h(_'nanUf.' 出ノ J 
タイマ一 ■ カウンタ^^ 

" カウンタ ia^ 
クリ リク. カウンタ a 定 
まほ ノ w ファ制 w 

1RQ1/IRQ-1 抑り 込み モード は' 
リアルタイム ■ メッセージ 制 W 

リアルタイム * クロックお E7*ai し 
アドレス ハンクの jjmr 


ポー 卜 痛 t 
in り 込みべ ク 


► そ ん そろ スキーの シーズン， f/j 冠 の 
P 羊って， たくさん Ht れる こと をお 「る だけ。 


'- しいです ォム あ と は' '；' がた く さ 八 
織 il 成 は 1) 柬京都 
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r ExtStaL ： 


#S38 , S00e98005 


m ト 人力 削り 込み 


mm 


RxDataRS ： 


0-dl/,i0/a6 


regl ist , -(sp) 
RsWOHKIpc) ,WRFG 
Rxbuff (WREG) ,a0 
wri teRx ( WREn 1 ,d 1 

r_nxDataIlS 
$00^98007,^0 

tsri- ,dii 

H\DR000 


SfST — タが あるか'.' 


データ 取 ffl 

ァクテ ザフ セン シン グか' 


bufnverRS ： 


#2nG-l ,dj 

dl , wri teRx ( WRFG ) 

ronclRx (WREO ) ,dl 

buf overRS 

RxDROOO 


#0 , SO0e9 講 「） 
r_buf overRS 
$BOe980O7,dO 
buf overRS 

overflow(WREG) 
r_RxDat.»RS 


5(gr— タな しか？ 
データ 切り ffi て 


nm:ii^m 割り込み 


#$0700 ,SK 
$00i;98007 


Ibyte Ht^mit 
割り li みク リア 


readTx ： 
wr i teTx : 
readRx : 
wri teRx : 
overflow : 

burrrui l ： 

Txbuff: 
Rxbuf f: 


mn ^みだし ポインタ 
送 ほ 誉き 込み ボイ ンタ 
受ほ 说 みだし ポインタ 
s (き » き 込み ポ イン々 

オーバーフロー フラグ 

バッフ r フル フラグ 
送 ほ ハツ フ T 
5IS バッファ 



abort ssi 
abort vet 
VccWORK: 
MidiWORil : 


user ca 1 


、ntn incjo-Mtniv 

Ml D i IRQi-M IDl v 
^linilEiQ^-HIDI v 
•■UDTTRq^-HIIHv 


MH)I rRQ6-MII)Iv 


w) 込み aiyiffl ヮ— な リア 
MiDisaa 用 ワーク エリア 

R S 23 2CjStaffl ワーク エリア 


^,c n c ^-^^^Jp c c c c 1CJ c L- t; t 
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M り 込みべ クク^ 

Ibyte 出力 
lbytR 人力 


クぉ— fl 

リ プロックの 


to SUPER 
タイ 卜ル の^ 


テキス ト ffiffi ク リア 
Text Palet 


W ス liKE 
- ポー ト奮 

DI ch,fi'T: 
ice Hbi> 
tave 細く 
vice jgjp 

All BITSNS 
キー 入 Jj をチ ユック 
KSC か？ 

ノ一 ト««胃| 匕 

MIDI board あ'） か *? 
IRQ ベクタ, 
RS *]り 込み ぺ クタ 

テキスト enfi ク リア 
パレ ヅ ト初 期 化 


キ一ノ 《ッ ファク リア 


さ〜 らばい ばい 

Human 6 8 h '- 


— BITSNS 麵 エリア 


.BITSNS tftfitx リア 

BSC 

ROLL UP 
ROLL DOWN 
UNDO 


bt&L 

bne 

btst 


VoiceUP 
#6,7(a5) 
VoiceDOWN 


lieyWtirkfpc) , a<\ 


wc . w 

veq 
veq 
ve . b 
ve . b 
ve . b 
d.b 
at 


CK012 
CK01 3(pcJ 
KeyON 


CIO 9 9 : 
MIDIchUP: 


addq. 
andi ， 


MIDIchDOWN: 

bsr 
subq , t 
andi , t 
bsr 
bra 

OctUP: 

bsr 
move . b 


bcc 

mid i 


229： OcLnOWN: 


r^Oct.DOWN ： 


AL し OFF 

#1 ,MIDIch(a6) 
N15,HIDIch(a6) 

r_CheckKey 

A しし OFF 

»1 ,MIDIch(a6) 
*15,HIDIch(a6) 
PutHIDIch 
r_CheckKey 

A しし OFF 
Oct(a6) ,dQ 
"88, d0 
r_OctUP 


ri(),Clc し （a6) 
r Checltiiey 


Oct(a6 ) , tie 
#12 .dO 
v OctDOWN 


d(),Oct(a6) 

PutOct 

r_CheckKey 


PutVoi ce 
r_CheckIiey 


PutVoice 
r— Check Key 


key code grp 
key code bit 
note (offset ) 
real note 
キ 一オン か？ 

度り UMIi 
キ 一オン 

キ一 オフ 

ISfflff) キ一 を チェック 

ESC キ一 が 押された 


MTDJ. ch. 歸 
細 匕 

MIDI ch. 歸 


ChjingeDev 
PutDevice 
r^Chealt Key 


お ISSr ハイス S 

T バイス 飾 


KeyON : 
KNOOU: 


dbra 

lea 

moveq 


r_ KeyON 
(I5.KNOO0 
not.eburf(a6 I ,a3 


1 に ftg している？ 


KNtilO 
[15, 講 01 
r— KeyON 


nutework ( a6 ) , 


movea . 1 Pu tProc { a6 ) , a3 

moveq #$3(3, dO. 

add . h Mllllch (a6 ) ,<i0 

.jar {q3 ) 

move , b d6 , d0 

J«r (a3) 

moveq 9 127 ,d0 


$00e608Oa , 
(u3 ,d<] .w) , 
NoteON(pc) 


318： KNO.'H) : 


キー マーク を iS^ 


► 11 月 号の 特集 はよ かったです ね。 特に スター ゥ才 
が うれしいです。 記^ を 読んだら ますます ほし く な- 
どお しい。 


-ズの 記事が 大き く 紹介され ていたの 
てし まい ま した。 ああ， 発売日が 侍ち 
伊藤 直樹 (23) 愛知^ 


. xref RmvVcciiS 

. xref RSput 

-sreT RSget 

» ここまで が ffi'fi 


lea WORK (pel ,a6 

] oa $10(a0) ,.i0 

lea WORKS IZEIal 

suba . 1 aO , a 1 

pea Ul ) 

pea ( aD ) 

DOS SI-TBLOCK 


#8,sp 
-fsp) 
_SUPER 
l-l.sp 
title(pc( 
PRINT 


_rnusiiMD 

JD5 CUROF 
TextClr 
#$FFFF , $e82238 
t$B3EA,Se82210 

#l,MIDIch!a6) 
Voice ( b6 ) 
(r48 t Oct(B6) 
Device ( a6 } 
MIDIFlag 
RSTlag 

noteuork 1 n6 ) , nil 


dbra d7,M0OO 

lea notebufftaB) , 

lea keybuf f (a6) , al 

moveq B 16- 1 , d7 


d7,M0IO 

ChangeDev 

DrawKey 

PutMIDl'ch 

PutVoice 

PutOct 

PutDevice 

GetKey 
CheckKey 


beq H02O 

return : 

bar ALLOFF 

tat . b Device { a6 ) 

bne RO10 

R806: 

bsr Check MIDI 

tat. X dO 

bmi R020 

bsr BmvVecMIDI 

bra RD20 

R01O: 

bar RnvVecRS 

R020: 

bar TcxLClr 


moveq n't ,di 

moveq #~2 ,dZ 

rOCS _TPALET 

moveq #8 ,d 1 

moveq #-2 ,d2 

IOCS — -TPA1.ET 

moveq # 1 2 , d I 

movnt| i-2 ,c\2 

IOCS TPAI.ET 


TGU 
_B_S 


pea 
DOS 
addq 


—KEY— IN IT 
_OS_CURO« 
goodbye I pc 


_PRT 
#1,s 


* ノ一ト 娜 のク リア 
MoteCir: 

les 
moveq 


notework ( a6 ) , 
#(128/-11-1,£37 


dbra 


* すべての —BITSNS を 彻 う 

lea keybuff (a6) ,a5 

moveq #0 , d 1 

okooo ： 


* 特定 キーの チエ ヅク 

CheckKey: 

l<eybuf f ( a. & ) , a& 

#1 ,0(a5) 
CK399 
#0,7(a5) 
MIDIchUP 

HTDIchDOWN 
»2 ,7(a5) 
DevChange 
*5 t 7(a5) 
OctUP 
#3, 7(a5) 
OctDOWN 



N5 1 

E d 10 

~d # # c 




$80(a3} ,a3 
d4 ,KN03B 


* 全キ一 OFF ルーチン 
ALLOFF: 


lea 
mo vcq 

notebufrta6) , a3 
#16-1 ,d5 


moveq 
move ■ b 

»0,d6 
(a3) ,d6 

* バッファ を M 朋化 

tst. b 
bmi 
movem , 
bsr 
mo v e in ■ 

(a3) + 
d6 

AFO01 

d5/a3,-(sp» 
KFO20 

I b ]J J * , u j / a o 

« キ 一マ一 クを 消す 

dbra 
movea . 

moveq 

PutProctafi) ,a3 
#U,d6 

* 出 カル一 チン 

moveq 
udd. b 

#$hfl ,d(l 
d6 ,d0 

* ^ノ一 卜 オフ 

moveq 

moveq 

moveq 
add.b 

#$Tb,dfl 

(a3) 
#() 

fISbO.dO 
dG ,d0 

* ペダル オフ 

jsr 

moveq 

jsr 

mov«q 

Jsr 

(a3) 
#S'10,dO 


dbra 

d6,AFO02 

* 16 "ート 分 

hsr 

Ocl.Key 



： P00 2(i ： 


ino v e ■ 
move , 

move . 
move . 


pea 
DOS 

pun 
DOS 


(iiH,d6.w) , 

Oc 匕 Arw ( pc ) 


1 1 十, $18fl( 
I )+ , $2fl0[ 
I ) + , S2ft0( 
1 ) + , $ 扇 < 

i い， $nao( 


OrM.NO (]>t; ) , at) 


知?] の データ アト' レス 


* Mini Ch. 
Pul.MIDIcli: 


Put-Voi ce : 


#1 ,ap 
Pu I.DRC 


— AI, し OFF: 

rts 

キ一 OFF;U— チン ■■ 
人力 d6.b 

mm なし 


KFOOO: 
KFO01 : 
KFOIO: 


move , h 
moveq 


keybuTf [a 
7ta5 ) 


notowork { ei6 ) 

d6 

Ia3,d6.u) 
r KeyOFF 
(u3,d6.iv) 
notebuf f I a6 ) 


KFOIO 


d5 .KF0OO 
r^KeyOFF 


I'utProclaC ) 
#$80 ， dO 
NID[ch(a8) , 


moveq 
add.h 
jsr 

move . b 


， している デバイス fi を^な •： 
rutDevice ： 


putnEc 

PutPi-oc(a6) , a3 


MH)Ich(ii6 ) ,d0 


prog , change 
prog ■ number 


PV00O : 
PV0O1 : 


PV0O2 : 
PVOIO ： 


con Lro] ( pc ) 
PRINT 


PVOOl 


PV002 

in i d i m sg ( pc ) 
PV01 0 

nomidimsg ( pc ) 


MIDI 7 US-232C 


MIDI board あ、）" 


_Put.Dev i : 


move . 
sw&p 


moveq 
move. b 
not . b 


* ォ クタ一 フ '&， 
PutOct ： 


» SJ«T ハイスの 変更 
ChangeDev ： 


$OOc608Oa, 
(a3,d4.w) , 
NoteON ( pc J 

2(a2,d6.w) 


339: MIDIBOO : 


rVl 3 : MIDI I 00 : 


Data OfTset 
Address Of fa 


キー マーク を 消す 


lea S00e6228O,a 

moveq # ( 1 28/-1 1-1 , 

cir, i seeetae) 

cir. ] $eae(a0) 

clr.l SIOO(qO) 

clr.l S180(a0) 
cir. 1 $200(aQ) 

clr.l $28O(a0) 
cir, 1 $300{aQ) 

clr.l $380(a0) 
addq . 1 (M , aO 

dbra d7 ,PO000 

moveq #0 , d6 

move . b Oct (a6 ) , d6 


在 示 座 (S を 求める 


58.1 ： PDB0! ： 


RSf Ug(a6 ) 

HIDI103 

RmvVecRS 

Check MIDI 
dO 

MIDI999 

Init MIDI 
SetVecHIDI 
MIDIflag{a6) 
RSf lag(a6) 
MIDIput(pc) , a 
aO , PutProc (a6 
r_ChangeDev 

MIDIf lag(a6 ! 
I(3f lag{a6) 
noPut ( pc ) , uQ 
a0,PutProc(a6 
r— ChangeDev 

HIDIf lng(a6) 
RS 100 
IinivV(_'r:Mim 


SetVecRS 
MIDI riag (n6 ) 
KSf UijUfi) 
K.SpuL ( pc ) , aO 


DIX2STH2(pc] 


f 辦？ 

り 込みべ クタ!^ 
board あ'） か 1 ? 


ダミー 出 カル一 チン 
MIDI 麵中？ 

rRQ ぺ クタ 胃 

RS ボート 譲 化 
Rs 割り込み ベクタ IS; 


p[>oer ( 


PDOOi! 
PI100 1 


「STUDIOX」 にある タイ トル 横の カットが かわいくて 好きです。 誰が 描いて いるの か 
な。 今度， 結婚 を 前從 にお 付き合いし たいです。 なんてね。 加^ ^(23)^^]1U 


特集 MIDI 出力 方法論 W9 




* ォ クタ ーフ' iiSffl を? i 示す る 矢印の デ一？ 

Oc tA rw ： 


'MIDI Access ' 


brout i ne t.es t prog cam Copyr 


( 2J ' , $lb, ' [ 37mHIDI Access ' 
rout i ne l.est program Copyr 
99 1 Oh ！ X I Ussy. • , 13, 10 
【 36m MIDI (CZ-6nMl/SX-6BM) , 


卜 を^な" 


よる 入 出お' 

± I *. ' 


1 3 7mCon I 


I HfunN mil CZ-6DM1 /SX-G8H 1 ' ,S1V 
[ ； ir.mKS- 2 32C( Internal ) ' , $ lb, ' I 
f 35mMIDI ボード か 'ありません' , Sib, ' 【 it 
[2;0H' ,tlb, ' [ 35mHIDIch: ' ,0 
I 3;0H' ,« lb, ' 137mVoice ： ' ,0 
( 'I ； Oil ' ,Slb, ' ( 36mOctavfi: ' ,0 
,0 * オクターブ^ ffl データ 


Put.Proc : 
HIDIflag: 
RSf lag ； 
no Lework : 
k«ybuf f : 

HIDIch: 


WORKSI7.K 

* これにて— ffffi 看な り 


I bvte PuL froc Address 
MIDI on flait 
RS on flsg 
Note ON/OFF Check 
BITSNS work area 
Note ON key buffer 


Current Oct avt? 


US') IK10- ) , >17 


dbra d7 ,TC000 

ojovr . iv f $0033 , $O0R8l)02a 


byte 出お ルーチン 


lea SOOc-lOSQa.aO 

lea KeyTBl-lpc) ,al 

moveq #77-1, i7 

mnveci to , d6 


H 0 , - ( S p ) 

#48-1 ,d5 


sn S80(nfl ) ,a0 

bro d5,DK0in 


DK020: 

d 

r_Drawliey : 


i)l\0 20 

dfi 

d7,DK000 


DEC2STR2 : 
KeyTBL.: 


Mot.eC - KeyTH し 
NoI.eD-KeyTBl, 
NotcE-KeyTtU- 
NcteF-KeyTni- 
Not.eG-KeyTIJL 
NcteA— KeyTBL 
NotoD-KeyTB!. 


JiEfflr —タ テーブル 


669 : NoteD: 


：( ] , %oo 1 1 i no (i 


i.-b. h -'II ,%l)00 ] 


, r. 1 1 1 1 oono 


720: NoheON ： 


nnC-NoteON,[) 
onC -Not-eON , 0 
onD-NoteON , i 
onD -NoteON , 1 
onE-NoteON , Z 
ortF-NoteON , 3 


キ 一マーク «す:テ' 一夕 


onF_-NoteON , J 
onG_Uo に eO(J , -1 


U じ ■ W U JIU — 1、 U に t:Ul、 ， 'I 

dc .u onQ -NoteON , 
do, w onA-NoteON , 5 

dc . w ■ i» 

キー マーク データ 

ttia&-wiffi の マスク も 


.._ NoteON , fi 
n-Not.nON , 6 


001 1 1 10000000 


1 1 0 00 0()')(il)(H)() 
] 1 1H0 ニ秦 
1 1 1 ll)_O0ODO(lflO 
1 1 lOO_OflO0f)O0O 

0081 1_1 1000000 
00000— 00 000 000 

I10_0OOOOOOO 
！ 1 0_OOO»H 0O11 

1 1 o~oooooono 

1 1 0O~O0O00()O0 

0000 80000000 
1000^08000000 
1 1 10~00000000 
1110 00000000 


1 1000_00000000 

i no6_oeooooeo 

1 t 1 10_00000000 
tl 100 00000000 


1 ] OO OOOOOOtH) 
I 1 1O_O0(!OO0OO 
1110 OO0O0OOQ 
1 ！ 00 二 UflflOOOflO 


n89: I'DOO-^ : 

5»0; add - w 
nHl ： PDOOIt: 

392: add i . u 
5S):i : POfliM : 

5!)4 ： move. 1 

595 : move . w 

S96: DOS 

597 : add tj. I 

f>98 : move . 1 

599 : bra 
(,0^ : PD005 : 

(if) 1 : rt& 
6B2: * 

f.o.i: i R テキスト Hi iK のク リア 
(ifl'i ： t 

tiQS: TfXtCl r: 

tiQ6: move," »$0 IcO , $0() L *8H02ii 

fi07 ： loa 3»»eOOOOO,Bl 
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X6B000 マシン 語 プログラミング 


Chapter. IUh 


自由 麵 b "チン ©f 乍 成 


Murata 1 oshiyuki 


村 田 敏幸 


グラフィック 関係のお 話 も 今回で ひと 区切り。 そこで， 今回 は 任意 
の 図形 を いろいろ 変化させる 自由 変形のお 話です。 これで 一応 ひと 
とおりの 図形が 描け るよ ラ になる はずです。 回転 ルーチンの 代用品 
にもなる こと だし， 積極的に 覚えても らいたい テクニックです。 


今月 は 圃 像 の 自由 変 形 を 取 り ヒ I f る 。 ぉ| ！ 形 の グ ラ 
フ ィ ック パターン を 引き伸ばした り , 押 し 港 し た り , 

m めた り , ia 転 し た り , ね じ つ た り , 邀返 し た り し 
て， 任意の 四角形に はめ込んで 描く， 多 II 的 プット 
ルーチン を 作成して みよ う。 


図 1 に 自由 変形の 基本的な 考 え あ' を 示す。 要は 屮. 
純な 比の 問題 だ。 元闺像 ヒの 1 点 は， 変形 後の 四 灼 
形の 向かい合った 辺 どう し を 同じ 比で 分割して, 結 
んだ夂 に变換 される。 ^際の プログラム では， 1 
点ずつ 座標変換す るの は 効率が 悪い ので, 点 単位で 

はなく 線分 単位で 考える。 図 2 のように， 描画 先 を 
斜めの 線分に 分割し， 水平に 1 ラ ィ ン分 ずつ 切 り 出 
した 元 画像 を 適当に 引き伸ばしたり， 縮めたり して, 
張り付ける 感じ だ。 

こ の 方法で 隙 IS な く 描画す る た め に は， 描画 先の 
四角形 を AB, DC のど ち らか 長い ほ う の ピクセル 数 
本の 線分に 分割す る 必要が あり， そうすると, feu. 
ほ う の 辺 近 く で 線分 W I： が JE な る 。 このよう 
な 場合 は， ^な る 部分に ついては 色の 混ぜ合わせ を 
\\- うべき た' が, 今 |"1 は そこ ま で や る つ も り はない。 
あ と で 示す プロ グラ ム では, ！ 3： 現 順序に し たがつ て 
何も きえずに ヒ普 きする。 

では， アル ゴリ ズム をつ ぎの 3 ステップに 分けて 
, え, 個別に 具体化して いこう。 
1 ) 描画 先 と なる 線分 P S _P E を 決め る 
2 ) P s ― P,, に 対応す る S 画像- ヒの 水平線 分 P s ' — P E ' 
を 求め る 

3) P s '— P E 'を P s — P E に 張り付ける 
肇 描画 先 線分の 決定 

描 画 先 P s ― P E は AD か ら BC へ ほ きを 変え な 力 ' ら 
移動 していく。 両端 点 P s と P E に 注 目す るな ら , P s は 
AB 上 を, P E は DC 上 を 移動して い 〈ことにな り， そ 


の 移動 は 線分 発生 7 ル ゴ リ ズム で 順次 求 ま る 。 
当然， 両端 点が 決まれば， それら を 結ぶ 線分 もまた 
決定す る。 

こ こ で， AB と DC の さ は 必ず しも 3; しい わけで 
はない から， AB, DC ヒの各 点 を 1 対 1 に 結んだ の 
では 長い ほうが 余る。 iE しく は, P s と P K が 同時に 
B, じに 连 する よう， お i いほうのお i 分 を なぞる 速 14： 
を 適当に 遅らせなければ ならない。 この 速度 調節に 
図 1 


図 2 


図 3 




0' / 

r~—~ ^ d 

'p \ 





レ 8^ ~ ' 


Ps 





P E の 移動 距離 


DC の長ミ 


AB の 長さ 
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図 5 


は， 拡大' 縮小 アルゴリズム （その実 体 は 線分 発生 
アル ゴリ ズム と 同じ も の） が 利用で き る。 仮に AB の 
ほ う 力 f DC よ り も i もい とすると， 図 3 のよう な 線分 を 
描く つもりに なって， x 座標 を 更新す る タイミング 
で P s を， y 座標 を 更新す る タイ ミン グで P,.: を 移動す 
れ ばよ いわけた'。 

參 描画 先 線分に 対応す る 元 画像 上の 水平線 分の 決定 

P s し P E ' は， P s — P E が AD か ら BC に 移動す るのと 
連動して A'D' から B'C' へと 動いて い く 。 したがって， 
適当な 移動 速度で P s ' — P E 'を 動かして やれば， Ps- 
P E から わざわざ 逆算し な く て も， 対応す る P s ' — P E ' 
が 順次 求まる。 移動 速度の 調節に は， 上と 同様， 拡 
大 • 縮小 ァ ル ゴ リ ズム が応 ffl で き る 。 
參元 画像の 水平線 分 を 傾けて 張り 付 け る 

P S '-P E 'を P S _P E に 張 り 付ける 処理 は, 線分 発生 
アル ゴリ ズム と 拡大 • 縮小 アル ゴリ ズムの 組み合わ 
せで 実現で き る。 P S _P E 上の 点 を 順次 求めつつ 拡 
大 • 縮小の 手順で 対応す る P s ' — P E '上の 位置 を 求め， 
そこから 色 を 拾って 点を打つ ていけば よ い。 
* 

さて， 以上 を まとめる と， 自 由 変形の ァ ル ゴ リ ズ 
ム はつぎの よ うになる。 

1) AB と CD の 長い ほう を遴び 出す。 その ピクセル 
数が ループ 回数と なる。 以下， 仮に AB の ほうが 長 
いものと する 

2) P s — P E を AD, P s '— P K ' を A'D' に 初期化す る 

3) 線分 発生 アルゴリズムと 拡大' 縮小 アル ゴ リ ズ 
ムを 利用して， P s ' — P E 'を P s — P E に 張り付ける 

4) 線分 発生 アル ゴリ ズムを 使って P s を AB に 沿 
つて 移動す る 

5) 拡大' 縮小 ァ ル ゴ リズム を 使って P, ; を 移動す 
ベ きか どう か 調べ る 。 移動す ベ き であれば 線分 発生 
ァ ル ゴ リ ズムを 使つ て P E を DC に 沿って 移 励す る 

6) 拡大' 縮小 アル ゴリ ズムを 使って P S '—P E ' を 移 
動す ベ きか どう か 調べる。 移動す ベ き であれば， 
P s '— P/ を 1 ラ ィ ン 下に 移動す る 

7) 2 )〜 6) を 1 ) で 求めた 回数 だけ 繰り返す 



1) 8 連結 













2) 4 連結 


プログラム 化の ための 補足 


さて， 左で 導いた アル ゴリ ズムを 実際に プロ グラ 
ムに する うえで は， 若干の 小細工が 必要 だ。 グラフ 
ィ ック 画面 上に 斜めの 線分 を 並べて 面に しょう とす 
る と， 階段 状に なった 線分の 段の 部分に 隙間 を 生じ 
る 場合が ある （図 4)。 この 問題 は P s ， P E の 移動 経路 
に 冗長性 を 持たせる こ とで 解決す る。 具体的に は， 
P s , P E の 移動 経路 を 求める のに， 通常 使われる 8 連 
結 （ピクセルが 斜めに 並ぶ こと を 許す） の 線分 発生 
アルゴリズム ではなく 4 連結 （ピクセルが 必ず 縦 か 
横に 並ぶ） の アルゴリズム を 利用す る （図 5)。 こう 
すると， ちょうど 隙 問 を 埋める （隙間の 上 を 通る） 
新た な 線分が 生 まれる こと を? 窗認 してお いて ほしい。 
副作用で， 同一 ピクセ ル に 重複 し て 描画す る 場面が 
増える こと に はなる 力、 背に 腹 は 代え られ ない。 

で， その 4 連結の 線分 発生 アルゴリズム は， 8 連 
結の アル ゴリ ズムを 多少 修正す る こ とで 簡単に 得ら 
れる。 8 連結の アルゴリズム では x， y 座標 を 同時 
に 更新 して 斜め に 移動 し ていた 部分 を， 縦横の 2 回 
に 分けて 移動す るよう に すれば よい。 参考までに， 
リスト 1 に 4 連結 ライ ン ルーチンの X- BASIC 版， 
ついでに， リス 卜 2 に マ シン 語 版 を 示 してお く。 以 
前の 8 連結 版と 見比べて みて ほしい。 

リスト 1 , 2 はと も に 同じ アル ゴリ ズ ムをプ ログ 
ラムに した もの だ 力 s ， 効率 上， マシン 語 版で は 誤差 
項 を 更新す る タイ ミン グを X- BASIC 版と 変えて あ 
る。 X-BASIC 版で は 誤差 項の 符号に 応じて x を更 

新す る 力'， y を 更新す る か を 選択す ると いう 正直な 

作り だが， マシン 語 版で は 毎回 x 座標 を 仮に 進め， 

それに 合わせて 誤差 項 も 更新して から， 誤差 項の 苻 

号 を 調べる ようになつ ている。 その 結果， 実は x 座 

標 ではな く y 座標 を 更新す るタ イミ ングだ という こ 
と がわ かつ たら， 進めす ぎた 分 を 逆に 修正す る の だ。 
リ ス ト 2 では， y 座標 を 進めた と きの 誤差 項と G- 

RAM ァ ドレス それぞれの 変化 量に あらかじめ 修正 
分 を 加味して いる （62~63 行） こ とに 注目 しょう。 


プログラムの 作成 


リ ス ト 3 に自 由 変形 機能つ き のグラ フ イツ クパタ 
一 ンプッ トルー チン を 示す。 例によって サブ ルー チ 
ン だけ なので， 動作 試験 時に は リスト 4 に 用意し た 
メ ィ ン ルーチン を 利用して も ら いたい。 

リスト 4 は 画像 を 画面に 読み込んで おいてから 起 
動す ると， その 左上 128 ピクセル 四方 を 切り出し， 何 
か キーが 押される ま でラ ン ダム な 四角形に 変形 し て 
描画し 続ける。 
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サブルーチン gtput に は 26~38 行の よ う な 構造で 
引数 を 渡す。 描画 先 は 4 項 点 を 反 時計 回 り に 並べる 
ことにな つてい る。 並べ る 順序に も 意味が あ り ， 項 
点 を 逆順に 並べれば， 画像 を 裏返して 描く こ とがで 
き る。 これまでと く に 触れなかった 力 5 , 描画 先の 四 
角 形 はへ こんでいた り， ねじれて いたりしても かま 
わない。 

リスト 3 は 比較的 長い プロ グラ ム だが， ただ ひた 
す ら に， Bresenham の 線分 発生 アル ゴリ ズムを 組み 
合わせて いる だけで， あまり 見るべき 点がない。 こ 
こで は， 全体の 処理の 流れ を 追いながら， ポイント 
に な る 部分 を 拾 うにと どめたい と 思 う 。 
攀 初期化 （74~143 行， 291〜339 行） 
初期化 部分で は， 
P s , P E の 移動 経路 決定 
Ps, P E どちら かの 移動 速度 調節 

P s '— P E 'の 移動 速度 調節 

の それぞれ に対して， Bresenham の 線分 発生 ァ ル ゴ 
リ ズム を 適用す る ための 誤差 項 関連の 初期化 を し て 
いる。 

76~85 行 力 5 P s , P E の 移動 経路 関係の 初期化 だ。 実 
際の 誤差 項 周 り の 計算 は 291~339 行 サブルーチン 
init に まとめて ある。 P s ， P E の 移動 経路 は 4 連結の 線 
分 発生 アル ゴリ ズムで 求める こ と に 注意して ほしい 
さすがに 扱う 変数の 数が 多い ので， 求めた パラメ 一 


リスト 2 gline4. b 




練 分 描 B ( 4 連結） 


50 


move . w 

d2,d6 td 

6=dx 

2 




51 


add.w 

d3,d6 fd 

6=dx+dy 

3 


. include neons t . h 


52 




=ル 一ブ カウ ンタ 

4 


. include gmacro . h 


53 





S 




54 


cmp . w 

d3,d2 «d 

y >dx な らぱ 

6 


- xdef gline4 


55 


bca 

yline 聿 

y について ループ 



. xref gramadr 


56 





8 


. xref glelip 


57 



*dx £ dy の 

t さ 

9 




5S 

x 1 ine ： 

move . w 

d2,dl *d 

I=e=-dx 

10 


.offset 0 


59 


neg.w 



11 




60 


add.w 

d2,d2 »d 

2=2*dx 

12 

X0: 

.dB.w 1 


61 


add.w 

d3,d3 *d 

3=2<dy 

13 

Y8: 

.ds.w t 


62 


add.w 

d3,d2 td 

2=21dxt2ldy 

14 

XI ： 

.ds.w 1 


63 


aub.w 

d4,d5 *d 

5 = y を 更新した と きの 

15 

VI ： 

.ds.w 1 


64 




G - RAM ァ ドレス 変化 重 

16 

COL; 

.da.w 1 


65 




( x を 先に 更 ffi した 分の 

17 




正 を 含む） 




18 


. text 


66 



，d 

o ( 

19 


. even 


67 

xlineO: 

move . w 

dO, (n0) 拿 

pset( x , y ) 

ze 




68 


atlda . w 

d4,a0 拿 

x + = sx 

21 

gl ine4 : 



69 


add.w 

d3,dl * 

e+=2«dy 

22 

ARGPTR 

: 8 


70 


bmi 

xlinel t 

if (e >= 0) 1 

23 


link a6,#0 


71 


adda . w 

dS.nO 聿 


24 
25 


movem. 1 d0-d6/a0-al , - ( sp 


72 
73 


sub . w 

d2,dl * 

e-=2*dx+2*dy 

26 


moves. 1 ARGPTR (aG) ,al 

'al=6| R n 

74 

xl inel : 

dbra 

d6 ( xllne0 t| 

while ト- n >= 0) 

27 
28 


movem. w (al ) t d0-d3 

td0〜d3 に ffi » を 取り出す 

75 
76 


bra 

done 


29 


jsr glelip 

( クリッピング する 

77 



*dx < dy の 

ヒ * 

30 

外 


hne done 

»Z = fl な ら 完全に ウィンドウ 

78 
79 

y line : 

move . w 
neg .vi 

d3,dl 
dl 


31 

32 
33 


jsr gramadr 

*a0- 始 点 の G-RAM ァ ドレス 

80 
81 
82 


add.w 
add.w 
add.w 

d2,d2 
d3,d3 
d2,d3 


34 


aub.M dO ,d2 

»d2=xl-xC 

83 


sub . w 

d5,d4 


35 


move . w d2 ,d4 

rd4=d2 

B4 





36 


ABS d2 

td2=dx=BbB(xl-xO) 

85 

ylineO : 

move . w 

d0, (a0) 


37 
38 


SON d4 

Id4=sx=sgn( x 1-xO) 

86 
87 


adds . w 
add.w 

d5,a0 
d2,dl 


39 


aub. w dl t d3 

id3=yl-ye 

88 


bmi 

yl ine 1 


40 


move . w d3 ,d5 

td5=d3 

89 


adda. w 

d4,aQ 


41 


ABS d3 

Id3=dy=abs(yl-y0) 

90 


sub . H 

d3,dl 


42 


SGN dS 

td5=8y=agn(yl-y0) 

91 





43 




92 

yl ine 1 ： 

dbra' 

d6 ,yline0 


44 


add.w d4 ,d4 

•d4=sx*2 

93 

done : 

novem . 1 

(3p)+,d0-d6/a0-al 


45 


moveq. 1 jfGSFTCTR.dQ 

Id5=sy*1024 

94 



& 6 


46 


in 
m 

i (or sy<2048) 

95 
96 


rts 



47 
4B 
49 


move . w COL (a I ) , dO 

*d0= 81 色 

97 


. end 




タは 40~52 行の よ う な 構造の ワークに しまって おく 
ようになつ ている。 

ここで， 線分 発生 時には， 線分の 傾きに 応じて 処 
理を 振り分けなければ ならない こ と を 思い出 そ う。 
一気に 線分 全体 を 発生す る 場合 は， ループに 入る ||'に 
前に 1 回 処理 を 振 り 分ける だけです むが， い ま の 場 
合， ループの 中で 2 点 を 平行して 発生 し な ければ な 
ら ない。 常識的な やり方で は， 線分の 傾き 力 ; 45° よ り 

リス 卜 1 


int x0 = 0, y0 


= 0 



int xl = 5, yl 





Lnt dx , dy , sx 





/* 

screen 2,0,1,1 





dx = aba ( x 1-xO 

) 

: d 

y 

= aba ( y I 

sx = agn { x 1 -xO 

) 

： s 

y 

= sgnty I 

x = xO 




= y0 

if (dx >= dy) 

then 



e = 2*dy - 


dx 



for i s 0 

t 

o d 

X 

+ dy 

pBet ( x 




5) 

if (e 


= Q 

) 

then [ 



y 


ay 





2*dx 

I else 









sx 





2*dy 

) 

next 
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e = 2*dx - 





for 1=0 

t 

o d 

X 

+ dy 

peet (x 




5) 

if (e 


= 0 

) 

then ( 





sx 

e 


e 


2*dy 

) else 


1 







By 





2*dx 

) 

next 






X 68000 マシン 語 プロ グラ ミ ング Jf7«? 


急か なだらか かを觉 えてお き， それ をスィ ツチに し 
て ループ 中で 毎回 処理 を 振 り 分け る ことになる。 が, 

リ ス ト 3 では 345 — 358 行, 364~377 行に 線分 を 1 ピ 
ク セルず つ 化' I-: す る サブルーチン を 倾 き 別に 2 つ 川 
意して おき， 初 W 化 時点て'， そ の 先 * ァ ド レス をァ 
ド レス レジスタに 入れて おく こ と で， ループ 内部で 
の 条件 分岐 を^ 略で き るよう にして いる。 

87~102 行で は AB， DC の ど ち ら が 長 いか を 調べ, 
長い ほうの ピクセル 数 を ループ カウンタ と して 使う 
ために d7 に 格納して いる。 ここで， P s > P E の 移動 速 
度 は， 移動 経路の 丄も いほ う を 基準に して， 短い ほ う 
を 適当に 遅らせる こ とで 調節す るの だから， AB の 
ほ う が 長い 場合 は P s ， DC の ほ う が-おい と き は P K , 等 
しいと き は 両方の 速度 調節が 不要に なる。 87〜102 む 
ではつ いでに その あた り のつ じつ ま 合わせ を 行って 
いる。 345~358 行， 364〜377 行の 線分 を 1 ピクセル 
ずつ 発生す る サブルーチンの 先頭に ついている 速 庇 
調節 処理の 部分が 実行 されない よう， アドレス レジ 
スタに 入れた サ ブル一 チンの ァ ドレス を 必要な だけ 
進めて いるの だ。 

初期化 部分の 残 り は あ ま り 面白 く ない。 104-120 

行 は， P s , P K (のど ちらか）， P s ' — P E ' の 移動 速度 調 

節 関係の 初期化で， 兒 てのと おり。 124~127 行 もパ 
ターンの 横幅から パターン 1 ラ ィ ン 分の パイ ト数を 
計算して いる だ 1 1 だ。 129 〜 1 34 行で は パターン を 画 
面に 張 り 付け る と き の 拡大 • 縮小に 使 う 値の う ち, 
定数 となる も の を 先に 計算 している。 最後に 136~ 
143.iT で P s , P K の ゆ; 標 と ， 移 も路 決', ii 川の 誤差 項 を 
レジスタ に 取 り 出 し て 初期化 は 終わ り だ。 
肇 メイン ループ （145〜184 行） 

プログラムの' 允:' f f に 必要な パラメータ は ほ とん ど 

初期化 時点で, ili?: して あるし， パターン 1 ライン 分 
を 張り付ける iltJl は サブルーチンに して 拔き； |', し て 
あるので， メ ィ ン ループ はかな り 簡単に なって いる, 
まず， ほ 8~165 行で 1 ライン 分 描画し, 167—168 行 
で P K , 170~175 行で P s , 177-182 行で FV — P,;' を 速 
度 を 考慮して 移勒 する という， アル ゴリ ズム どおり 
の 作 り だ。 

1 点, P s ' — P E ' の 移動 速度 を 調節す る 部分 力 ' 5 , 以前 
作った 拡大 • 縮小 ルーチン と はちよ つと 違って いる 
こ と を 指摘 してお こう。 ^^ぶ fi e の符 'ふ による 処 现 
の 振 り 分け 力 5 , 

e < 0 と e s 0 
ではな く ， 

e S 0 と e > 0 
になって いる (178, 182 行）。 前の 拡大' 縮小 ル' — # 
ン gxpuU: は "描 |W1 先のお さや 幅が 1 ピクセル しか 
ない とう まく 勅かない" という 制限が あ つ た 力 f , こ 
のように e = 0 の 場合の 极ぃを 変 Mi すれば， あんな 
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問 抜 I ナ な 制 限 はっけなくても すん だの だ。 gxput の 

該当 筒 所 も 修正して おく とよいだろう (回転 ルー チ 

ン grput に も 同様の 部分が あ る）。 
參 1 ライン 分の 描画 （133〜286 行） 

サ ブル 一 チン putlline では， 線分 P s 一 P E を 発生 す 
る 線分 描画 アル ゴリ ズム と， P s ' — を Ps — P,.: のお 
さ に 揃える 拡大 • 縮小 を 組み合わせて, 1 ライン 分 
の パターン を 画面に 張 り 付ける。 

こ の サブルーチン では とくに ク リツ ビング 部分に 
触れて おきたい。 クリッピング は， 1() 〜； 23 行で 定^ 
し た 1 点 分 描 |出1 す る マクロ PSET の 屮 て" 1 点 ご と に 
ft つてい る。 線分の クリ 'ク ピン グは 簡単に 実現で き 
るのに， あえて 1 点ずつ タリ ッ ビングして いるの は, 
クリッピング による 誤差 を 避ける ためだ。 線分の ク 
リ ッ ピ ン グは 整数 化 し て 計算す る 以 卜.， ど ん なに il: 
確に 計算 しても 小数点 以下め'^! が 生じる。 斜めの 
線分 を、 Ik ベて ifii にす る う えで は， そのわず かな, 
が 隙間の 原因 となる。 し かな く ， 1 点 ご とに クリ ッ 
ピ ン グゥ イン ドウ に収 まっている かどう か 調べ る と 
いう 原始的な お 法 を とっている の だ。 

しかし， この 方法に も ま た |は1 題が あ る。 ク リッピ 
ング されて いない (一 32768— +32767 の 座標 値 を と 
る ) 線分に 対 し て Bresenham の 線分 発生 ァ ノレ ゴ リ ズ 
ムを適 IIJ すると， E 呉 差 項の 計算が 16 ビッ 卜で は 収ま 
ら ない。 リ ス ト 3 はこの.'.', (に は g をつ むって 16 ビッ 
ト計算 で ごまかして いるた め, 極端に 大き く 拡大す 
ると オーバ一 フロー を 起こす。 気になる ようなら， 
誤差 項の 計算 を 32 ビ ッ 卜 で 行 うように 修 il; してみ て 
ほしい。 

| 聽 レ- チンの 応用 

自由 変形 ルーチン は 結構 ® 用 範囲 力 f 広い。 拡大 ■ 
縮小 ルーチン としても， 回卑云 ルーチン としても 使え 
る し （； 1 'i 然， ffi 点の 回転 計算 はべつ にす る こ と にな 
るが), も つ と 単純に 画像の 上下 左右 反転に も 利用で 
きる。 欠点 は 実行 速度で， さすがに W.W ルーチンに 

は 及ばない。 ただ， 回 e ルーチンの ft)Tj 品と して は 
積^的に 使って みて も よ いだろ う 。 以前 作つ た 回転 

ルーチン grput は 元 画像 を 斜めに 切 り 出 して 水平に 
張 り 付 ける という 方法 をと つ た ために， 描画 範囲 は 
あくまで 画面に 平行な 矩形だった。 しかし， 今回の 
自由 変 形 ルーチン gtput を 使 え ば， 描画 範囲 自 体 を 回 
U し た 結果 を 得る こ と がで き る。 ま た， 拡大 を 伴う 
回転の 場合, gtput の ほうがよ り 自然な 回転 結果 を 得 
られ る。 grput で は IhI 転して から 拡大 する 形になる の 
で, 描画 先 画面の 水平 • 垂直 方向に モザィ ク 模様が 
で き る が， gtput では モザ イク ごと lul おす る 格好に な 
る。 逆に, 縮小 を 伴う 回転の 場合， gtput では 同一 ピ 


ク セルに 直複 し て 描画す る 分， 画質が 落 ちる と 考え 

られる o 

自由 変形の， よ り 一般的な 応用と して は 3D 分野が 
あ る 。 3D— 2D 変換 し た ifti に 対 し て 画像 を 張 り 付 （ ナ る 
ことで， テクスチャ マッピング らし い 処理が 実現で 
きる し， 少々 強引 だが， グラデーション パターン を 
張り付けて 陰影 をつ ければ， グロ 一 シェ一 ディ ン 
グ 11 も どきに も なる。 

で， リ ス ト 5 は 後者の 例 と し て 面白半分に 作つ て 
み た グラデーション パターン 作成 プロ グラ ム だ。 リ 
ス 卜 5 の サブルーチン gradpatl は 引数で- リ. え られ 
た 2 色 を 浦 I!1J して] 28 x 1 の パターン を， gi-adpat2 
は 4 色 を 翻 して 128 X 128 の パターン を 作成 す る 。 
リスト 6 はこ の gradpat2 で 作成 した パターン を 張 
り 付ける こ とで， グラデーション をつ けて 四角形 を 
描 く 簡琳 な デモと なって いる。 元 パターン が 128 x 
128 し かな 1 、 ので, あ る 程度以 . ヒ 描画 範囲が 広 く な る 
と 拡大 特も —の ギザ ギザが 1 1 な. つ ようにな るし， マツ 
ハ パン ド 2 'W 策 はなに も していな いから あま り 質 は 
よ く ない が, あり fi "わせに して は それらし い 結果が 
得られる よ うだ。 

リスト 5 について は， と く に 1111 题 になる 点 はない 
と 思 う 。 色の 補間 も 襲 棒の 補間 同様の 考 え みで 実現 
できる。 2 色の 補 問 であれば， RGB ごとに Bresen 
ham の 線分 発生 アル ゴリ ズムを 利用して， ti 成分 を 
少 し ずつ 変化 させれば よ い。 4 & の 2 次元の 補間 は， 
自由 変形の よ う に 縦横の 補 を 組み合わせる こ と に 
リス 卜 3 gtput s 


なる。 gradpat2 では， 4 色 中の 2 色ず つ を 補間して 
中間 的な パターン を 2 つ 作り， その パターン 間 を ま 
た 補 問して 最終的な パターン を 作成して いる。 多 少 
な り と も 精度 を 稼ぎたかった ので， 屮問 パターン は 
RGB の 階 調 を 必要 以上に 細かく して 計算す るよう 
にして みた。 ちなみに， 処理 を 共通に した 都合で 
gradpatl も 一旦 高精度で 計算 してから 32 階 調 に 落 
としてい る 力 f ， これ はまった くの 二度手間で， 最終 
的な 結果に は 胃 t ていない。 

さて， 実際に 試して ほしいの だが， リス 卜 5 は 比 
蛟 的わず かな 改造で グ ラデー ショ ン ボックス フィ ル 
ルーチンに 化ける。 メ ィ ン メモリ 上に パターン を 作 
成しよう 力 5 , G-RAM に 書き込 も う が, プロ グラ ムの 
作り方 はたい して 変わらないの だ。 その 改造の 際に 
は， 内部で は 多 階 調で 計算して いる こ と を 利用して， 
マ ッハ パ-ン ドを目 立た なくす るよう 細工す る こと も 
考えて みると よい。 つまり， 輝度が 変化す る 部分に 
故意に 誤差 を 持 ち 込んで， 輝度 変化 を 目 立た な く す 
る わけ だ。 多 階 調から 32 階 調に 落とす 際に， いきな 
り 割算せ ずに， 小数点 以下の 乱数 を 加えてから 割算 
する だけで も それ な り の 効果が あ る。 より 真面目な 
解法 は ほ lltj 課題と しょう。 

1 平 余 り にわた つて グラ フ イツ ク描 fiffl を 取 り 极っ 
てきた わけ だ 力 5 , 今 |»| でい ちおう ひと K 切 り だ。 次 
ト 丄 1 からしば らくの 問 は， 基本に 戻って， 入門つ ぼい 
こ と を やって みる。 


D グロ 一 シェーディング： 

曲面 を 平面で 近似 し て 3D 計 
算 してから 頂点 間の 輝度 を 線 
形 補間す る ことで 陰影 をつ け 
て 曲面ら し く 見せる 技法。 


2) マッハ バン ド ： 輝度の 変 
化 を 実際に 以上に 大き く 感じ 
てし まう 目の 性質から 生じる 
稿 模様， • 


lillll 変 Hi フ '： 


gcdnst. . 
Smnr ro . 



«t.p,it 


g ramnd I' 

. \reT 

c I i prec t. 

macro 

X.Y.C01., 


skip 

lea . 1 


B 

InSjt .X 

bit 

si* i p 、 



bit 


c m p . »*• 


h«t 

hK i p 

c m p . i>' 


bgt 


mnvt' , »、■ 

f'OL , APR 

endm 


.«rrset 




.ds -w 


.ds.w 








.ds.u 






.ds .，' 


. ds . w 


.offset 


, da . k 





ンリ ッ ビングしつつ 

A を IT つ マウ 口 


*gt. P "t の 引 fiWiS 


ンの ffltf) おさ - 

ン (^の (5 さ- 


t は iHe'iifm クーう 


* 地 ffl 
»>サ ほ 


5fi ： WORKTOr: 


THDY: 
PVDX: 


. even 


»>'SEfliim;:e から 引く' ぶお 
*x 卿 $ に e に加える 翁 

»w 咖 
* 酵脉 

分の ビクセルお- 1 
* 細麵 1 リ * 細 


* お;? 謂 ワーク 

リーク 
スケーリング flle お 
» ^^スケーリング "IclftS 

tjfilt スケーリング 川 eWitlfffi 
f 里 翁 スケ一 リング jfleift 分 


, SKOHKTOr 
dO-d7/nO-n5 , 


AKC;PT1f(F»B) 


movem , v 
movem . v 


All を 把1: する ための 

( =Wf 点 ff>«B を 決める た WHO) 
ま りの » 刀贿匕 

始点を は ft する サブ lk チン 


DC を 発: おする ための 


りる た tf>£/)) 


はぬ Mm を 決める 
识差 rnjsj りの 》肩1 化 

- 1 = ^点 を は «r す るサフ ルー チ ン 
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xput ： 


ypu to ： 



^ ramad r 

sub. w 

d0,d2 

move . w 
ABS 

d2,d'» 
d2 

move . "■ 

d2 ,a2 

add . w 
SON 

R2,a2 
d4 

SUh.K' 

d 1 

move . w 
AUS 

ri3,rl5 
d3 

move . w 

d3,a3 

add . w 
SGN 

b3 ,a3 

move . i.' 

d5,d6 

moveq . 1 

JfGSFTCTR 

as 1 . w 

H 7 , dt> 

move , w 

PHDV(a6 ) 

to 

d3 i d2 
yput 

move , w 

d2,d7 



move . w 

1 11 C. \ BD ) i 

PSET 

dO.dl , (n 

add , w 

H'l ,d3 

ble 

xputl 

addq . 1 

#2,bI 

sub . w 


b«t 

、 

add ， u 

d'l , do 

adda . w 

d'l ,b0 

addn , w 


add.w 

a3,d2 

bmi 


add.w 

d5,dl 

adda . w 

d6,a0 

sub . w 

n2 ,d2 

dbra 

d 7 , x Lonp 

mo vein . t 
rts 

( sp J f , 

move . u 

H3,d2 

movR . w 

d2,d7 

neg , i.' 

d2 

move . w 

PHE(nfi ) , 

PSET 

HO , d I , ( o 

add.w 

8't ,d3 

ble 

yput. 1 

sub. w 

a3 t d3 

addq . 1 

#2,al 

bgt 



d5 t d 1 

adda . w 

d6,a0 

add . w 

a2,d2 

bmi 

ynext. 

add . w 

d'l , d0 

adda • u* 


adda.u 

d'l ,a0 

sub . w 

a3 t d2 

dhra 

ill , yloop 

mnvom . 1 



( 3p) 

U = ifj»G-RAM アドレス 
» 始点と は 点 を ぶ 抹 分 を 

？ 6*. する ための 

バラ メータの W 湖 匕 


»d6 = . V ff_ffl を したと きの 

ci-ran アドレスの 5： 化 M 


パターン を 水平に な そる itffi の 

* 抹&の ffl きに 応じて 
IS り 分ける 

な だら 力 力 傾き <7)« 分へ 银り 付ける 
:d7=/P "プ カウンタ 
'd2 = 湖 項 e 

りく ターン をホ 平に なぞる itflE の 

議 ffle 
1 ビクセル^ 豳 

，は 》t)^/S を考 1« して 

/ 、'タ 一 ンの水 や MM^JifliiH* 
S おする 


な HI き 0*« 分へ 很り W ける ％S 


,。に«'上 のた tfKOWHJia: 


move . w d2 , 


3=fJy = ah 8 (yl- 


move ， 
move • 


beq 


eqtiakp: lea • 1 
maxskp: move . 


ED+LKN(a6) ,d0 
xl ine-x I inex ( n 


equskp 


xl l nex-x L l net n 
xl inc-xl tnex( e 


*dG=DC<Oft さ一 1 
) ,d3 

，AB の 方が 長いと (^し 

* K に 5 &点の ilfltW を fJt 

と DC の 良さが 等しけ ォ W 
， 始点， t? 点と もに 速度 IWifil 不 I？ 
*AB の 助 ifi けォ 

* 始点 について は *)5：1«節不» 

幸 DC の 方が け^ま 

， は 点に ついては 速 ffifflsii 不要 

»d ひ DC の 皮 さ- 1 
> , a 3 * 始点 (7>1&«!5を«活 する 

» d 7 =d 5 = A B と r)C<DR さの R い 方 
*d5 = 始点 （または は 点） の 

， mm 


move . 
move , 
move ， 


move . 
move . 


move . w 

movca , 

move . w 
movea • 
addq . 1 
adda . 1 


,ST+SDX(aB) 
, PVDXU6) 


dO,rVDY(a6) 


»パ ターン を 8iiS に なぞる 速度の 
* mmmm 

"10 = パターン ifli- 1 

，r)6 = パターン を ffi 直に なぞる 速度の 

* 麵 ffle 

» パターン を Siff に なぞる !$« の 
' 廳用 


？— ン; t3fl アドレス 


ン一ン 幅- 1 

？ーン 1 ライン 分 バイ ト弒 


move , 
add.w 
move . 


movem 

move 

swap 

SWBP 

swap 
move 
move 
move 


dl , PltI)Yla6) 


ST+X(a6 } 
ST+Y(aBJ 
ST+E(n6 ) 


* パターン を 水平に なぞる 速成の 

* バタ— ンを 水平に なぞる 速度の 
* 湖 用 S 

Md2.w,d3.u)=^ffiffl 
* 化 w = « 点麵纖 練 
，それぞれ レジスタの 
* 上位 ワート' に 保存 

*(rJ2.",d3 ふ ^始点 ほ 
"4ぶ 始点讓 衡細 C 


move . 
move . 

swnp , 
swnp . 
swap . 


ぼし ぼの xPfll 
始点， « 点の .vPEffl 
始^， は 点 WIWIK^nimie 

( 上 位ヮー ト' ： は 点/下き 一 ド ： 始点 ) 

お' 点 （また!！^ 点） nmmmmm^ 
バター ンを s 直に なぞる itatomifSffle 
ji^ "ブ カウンタ 

$照 中の バタ一 ン 上水 甲梂 «も湖 ァ ドレス 
始点を は » する サ プル一 チン 
は 点 を? i 附るサ プ ルーチン 
バタ一 ン i ライン バ < ト k 

d2,d0 *dO=«J 点の xffiffl 

d3.cl] *dl = 始 点の)'^ は 

d3 *d3.w- は 点の yffi は 

put Uine ， i ライン SffiB' する 

M 冬 点 を する 


I-D{a6) ,n0 


swap, w 
swnp* w 
snap. w 


，お; 点 を する 


skppat : nddn . 

sub . w 

next) n ： dbra 


PVDY(nB) ,d6 


PVDX(a6 ) ,t\B 
skppat 


* は feiats を 考难 して 

• ノ 《ターンの- 屯 ほ':!'' '^腿な IK を 
» る 


d7 , loop * 必^ &だ け綠り 返す 

(sp い， do - d7/a0 - n5 


I ライン 分 IS 趣す る 


put 1 1 ine ： 




*d5 = s,yra«n(,v) - yO ) 


yini 


* 傾きに 応じて 

* 処理 を抿り 分ける 


d2,SDY{aO) 
xl inex { pc ) , n I 


td6=e=-dx 
*d2=dx+dy 
»d7=dx+dy 

* 分の ビクセル 数- 1 
td2=2dx+Zdy 

* =y 座 ffiSWR の eHiEffl 

*d3=2dy 

* の etftft 
，ワークに WW する 

き 力ぬ だら 力ぬ は 分 を 
* 1 ピクセル ずつ ％尘 する 
* サブ /p~ チン 


yini t ： move . 


韋 dx<dy の tfi 合 


,SDY(aO) 
inex ( pc ) , 


d6=e=-dy 
d3=dx+dy 
d7=dx+dy 

分の ビクセル «-l 
d2=2dx 

d^=2dx+2dy 

=y«mse 鹏 側 細 
ワークに する 

al=W( きが, { 

1 ビクセル ずつ する 
サブルーチン 


f 刚 iim を 考慮して 始ん^ 点 をは财 る 
(な だら 力々 ffi き, &ffl) 


L inex ： add , 


SDY(aG) ,d5 


SDX(aO) ,d5 


DY(a01 ，cH 


*e-=2(dxtdy) 


<1 ineO : add - 


f^f/t を考 it して 始点， は 点 を は 》r する 
はな ffl き <o» 飾 

inex: add - w SDY(aO) ,d5 聿躯の ifflffil 

bmi , s yl ine 1 聿 


DX{ nO) , 
yl ineO 


-=2(dx+dy) 


ylineO : add. 
yl i ne 1 : rts 


リス 卜 4 tformtest. s 




gtput (7 

) 動作 試驗甩 


42 


lar . w 

*6,de *0 £d0 £ 51 1 


2 





43 


lsr.w 

<5,d0 *0 £d0 £ 1023 


3 


, include doscall . mac 


44 


subi . w 

#256, dO * - 256 Sd9 S 767 




• include iocsoall.mac 


45 


move . u 

d0, (a0)+ 


5 





46 


dbt& - 

dl , loopZ 


6 


.xref 

«tput 


47 





7 
B 


.xref 

setcliprect 


48 


DOS 
tat . 1 

KEYSNS 
dO 


9 

FPACK 

macro 

callneme 


50 


beq 

loop 


10 



call name 


51 



11 


endm 



52 


move . w 

»-l ,-(b P ) 


12 





53 


DOS 

KPLUSH 


13 
14 

― RAND 

equ 

辠 feOe 


54 


DOS 

一 EX IT 


IS 


.text 



55 
56 

HSIZE 

equ 

128 


16 
17 


.even 



57 
58 

VSTZB 

equ 

128 


18 
19 

ent ： 

lea.l 

to 


59 
60 

arg ： 


50,0,0, 480, 511 ,350, 50 
pat 


29 





61 


o 

HSIZE-1 .VSIZE-l 


21 


lea.l 

argQ ( pc ) , al 


62 





22 


IOCS 

_GETGRM 


63 

argO : 

0 

0,0,HSIZE-1 ,VSIZE-1 


23 





64 


.del 

pat 


24 


move . 1 

#10010 0005, - （ap) 


65 


.del 

pate 


25 


DOS 

_CONCTBL 


66 





26 





67 

window: 

.do.M 

64,64,511-64,511-64 


27 


auba . 1 

al ,al 


68 





28 


IOCS 

一 B— SUPER 


69 


, bss 
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70 


. even 



30 


5： 

window ( pc ) 


71 





31 


bsr 

aetcliprect 


72 

pat : 

.ds.w 

HSIZE*VSIZE 


32 
33 


addq . 1 

#4 , sp 


73 
74 

pate : 




34 


lea , 1 

arg(pc) ,al 


75 


.stack 



35 

loop: 

pea.l 

(al) 


76 


. even 
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bar 

(t t put 


77 





37 
38 


addq.l 

#4 ,sp 


78 
79 


.da.l 

2048 


39 


movea • 

1 al,a0 


80 

inisp: 




40 


moveq . 



81 


. end 

ent 
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FPACK 

― RAND 







リス 卜 5 gradpat s 


1 


グ ラデー シ 3 ン パターン を 作成す る 






2 




WORKTOP2 



3 


. include gmacro.h 


18 

T2: 

ds.b 

RGBBUF 

4 



19 

つ ®fefe^s>: ぶ 

ds.b 

RGBBUF 

5 


. xdef gradpatl 


20 

WORKTOP] 





. xdef gradpat. 2 


21 

T8: 

dB.b 

RGBBUF 

7 




22 

A6: 

ds.l 


8 


.offset 0 


23 

—PC: 

ds.l 


9 




24 

BUFF: 

da.l 


10 

BBUFF: 

.ds.H 128 


25 

COtt ： 

dB.W 


U 

RBUFF: 

.ds.w 128 


26 

COLZ: 

ds.w 


12 

GBUFF: 

.ds.w 128 


27 

COL3 ： 

ds.w 


13 

RGBBUF: 



28 
29 

COL 4 ： 

ds.w 


14 
IS 


.offset -RGBBUF* 3 


30 


text 
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31; , even 
32： t 



33: gradpatl : 
34： link 
35 ： movem . 1 
36： 

a6 ,#W0RKT0P1 
d0-d7/nO-a3,-(a 

P) 

37 ： movem . w 
38： len. 1 
39： bsr 

— (0 0 

o o a 

t 2 色 を MM して 

* rcb m に 

* テーブル を 作成す る 


BUFF(a6) t a0 
genpat 

*RGB か ら カラー コードに 
« 再 ffl 成す る 

： movem. 1 
45： unlh 
46 : rts 

Up)+,d0-d7/a0- 
a6 


47: * 

4H: gradpat2: 
49: link 
SO ： movem • 1 

51 ： 

a6,#WORKTOP2 
d0-d7/aO-a4,-(sp) 

52 ： movem . w 
53： lea. 1 
54 ！ bsr 

55: 

C0LUa6) ,d0-dl 
T](a6) ,a0 
ca legrad 

*C0LI ,C0L2 * W 間し ァ 
零 Tl 以降 に 

* 中 IH1 パターン を 汁: 成す る 

£ E — ぶ 

n h n o 

P to O O 
― o 

»C0L4,C0 し 3 を W M して 
« T2 以 W に 

零 rti Ml ^ — v * (V fit * ^ 

bu ： 

6 1 ： movfja . 1 
62： lea.l 
63： leB. 1 
64： 

BS 一一 

»fi2=H お 的な パターン 
*a3= 巾 fUJ バター ン 1 
*o4= + M バタ一 ン 2 

65 : moveq . 1 
66 ： loop : move . w 
67 ： move . w 
68： lea. 1 
69: bar 

— so ea <s 3 

*» 成分 を WW1 

70： 

T 1 ： move . w 
72 ： move • w 
73: lea.l 
74： bar 

7«i ； 

« ― 一 
o: e f- » 

* 赤 成 d を M M 


(a3)+,d0 
(Q4)+,dl 
T0+BBUFF(a6) ,a0 
subQ 

* « 成分 を III WI 

81 ： movea. 1 
B2 : bar 
B3 ： movea , 1 
84： 

85 ： dbra 
86： 

a2,a0 

genpat 

a0,a2 

d7, loop 

*RC!B 力、 ら カラー コ一 ドに 

， 再 HI 成す る 

87 ： movem . 1 
88: unlk 

RQ - — 

(ap》+ ,d0_d7/a0 - f 
a6 

A 

0 

■a 

03 CO 

d0,d2,d3 t d4 
dl,d5 t d6,d7 

•COLI を RGB に 分解 
»C0L2 を RGB に 分解 

95 ： move . w 

dZ,d0 

* 背 成 5》 を M 間 


96 
97 


move , w 
bsr 



98 
99 


move . w 

(13, d0 » * 成分- 

>r MM 

100 
101 


move . w 
bsr 

d6 t dl 零 
sub % 


103 


move . w 

dl.dO 成分：! 


104 
105 
106 

* 

move , w 

bsr 

rts 

Bub 聿 


107 
108 
109 

* 


i28fe(» で NMfl する 


1 10 





112 


lsl.w 

#8,d0 


113 


lal.w 

#8 r dl 


1 1 4 





115 

BiibO ： 

movem . 

I d2-d5,-{8p) 


117 


sub . w 

do , dl 


118 
119 
120 


move . w 
ABS 

dl ,d2 
d 1 


121 
122 


SGN 
add.w 

dZ 

d 1 ,dl 




moveq . 

1 l-127,d3 


m 

125 


move . w 

#127*2 r d4 


126 


moveq , 

I #128- し c!5 


127 

BUblp ： 

move , w 



128 



dl ,d3 


129 


bmi 



130 

sublp2 ： 

add.w 

d2 r d0 


131 


sub . w 

d4 ,d3 


132 


bpl 

sub 1 p2 


133 
131 

next ： 

dbra 

d5 , sublp 


136 
136 
137 


rts 

L (sp)+,d2 - d5 


138 
139 

* 
* 

R0B»u o 

> テーブルから 


141 

t 

カク一 

コードに 再 HI 成す る 


142 

genpat ： 




143 
14 4 


Lea. 1 

T0(a6> ,a】 


M5 


moveq . 

1 f 128-1 ,d4 


146 

genlp: 

move . w 

GBUFF(al ) ,d3 





RBUFF{nl ) ,d2 


MS 
149 


move • w 

(al )t,dl 


150 


ler .u 

fB.dl 


151 


Isr . w 



152 
153 


1 Br . w 

毒 8,d3 


164 
155 
156 


ROB 

move , w 

dl ,d2 t d3,d0 
d0, U0)t 


157 
158 
159 
160 


dbra 
rts 

.end 

d4 , genlp 



リス 卜 6 gradtest. s 

gtput の 動阼弑 gffl 


35 ： loop ： 


loop2 ： 


■ include 
• include 


doscall . mac 
iocacall .mac 


macro 

dew 

endtn 


.text 
. even 


IOCS 
move . 


suba . 1 
IOCS 

pea. 1 
bsr 


gtput 


callname 
ca 1 1 name 


inisp, sp 


»$O010— 0005, - 
CONCTRL 


Bp) 


window( pc ) 


addq . 

movea . 1 al 
moveq ,1 #8 
FPACK 


org(pc) ,a 1 

(al) 

gtput 


lsr. w 

BU'bi.W 


move . 
dbra 


HSIZE equ 
VSIZE equ 


pa be : 


stack 
even 


*0 £ dO £ 1023 


き 256,d0 韋- 256 ； 
(a0) + 
loop2 

_KEYSNS 

loop 

き — 》,-(sp) 

„KFLUSH 

_EXIT 


dew HSI2E-1 , VSIZE-1 
dc.w 0,0,HSIZE-1,VSIZE- 


HSIZE*VSIZE 
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On つし そしし へし ョ g 音 


ファイル 入出力って 何だろう 


Nakamon Akira 

中 森 章 


1 年 以上に わたって 続けて きた この 連載 も， 一応 今回で ひと 区 
切り。 中 森 氏の 懇切 丁寧な 解説で， 皆さん も c 言語と ぃラ もの 
を 理解す る ことが でさた ことと 思います。 これから も， 皆さん 

が C 言語に 興味 を 持って 接して くれる こと を 祈って います p 


iK 近 は 昔の アニメの 全 話 LD (や ビデオ） の 化^が 盛ん 
です。 この 手の LD や ビデオ は 「イデ 才ン」 と 「め ぞんー 
《リ」 しか 侍って いな (• 'のです が, おんり' で 「クリ 一ミ イマ 
ミ j の 全 話 LD を 見る たびに 街 勧 買い し たい 欲求 を 抑える 
のに ひと 苦労す る 中 森な です。 これが 「ミン キ 一モモ」 
なら 何も 考えないで K つてし ま うのです が …… 。 

さて， 今 IF1 は ファイルの 入出力 を 取り にげます。 ファ 
ィル はコン ピュー タの 111: 界 では' ffiUi です。 フ ァ ィ ルはデ 
—タを W 存 する T- 段です。 ファイル は， メモ 川 紙で あり， 
プロ グラ ム であ り， コ マン ド であ り ， お、 たちが コン ピュ 
ータの 資源で 直接 アクセス でき る も のの すべてな のです。 
'リ 然， どのよ う な プロ グラ ミン グ，？ ^も フ アイ ルを 扱う 
棣 能を仃 しています。 ファイルとの 人, T,Jj が アプリ ケー 
シ ヨンに よって は 小'' 厂 入な 機能に なること も ありま す。 

しかし， c^yg はファ ィルの 人 力 を说定 しない プロ 
グ ラミング 言お なのです。 いや， 人出 乃 を 規定して いな 
かった という ほうが 正確で しょ う。 入出力 は プログラム 
が 勅 く 処 理系の '丸 装 方 A と 深く ほ 1 わって います。 このた 
め， C は ■! 吾で は •Ji 装 方 の 異なる 人出 た の 部分 を 文法と 
し て 规定 せず， ft^ 现 系が 独 1'1 の ライブラリ ^数 を 作つ 
て 対応す る こ と を 期待して いた 感がぁ り ます。 私事 をい 
えば， UNIX の C; やおと パソ コンの BDS - C や Smal 卜 C で 
人 ,'l'Jj の や り 方が 異なって いて， 非 常に と ま どった 経験 
が あ ります。 このよう な 状況で は 他 機 稀: への 移 W 性な ど 
'ト: まれて く る はず は あ り ません。 

しかし， ANSI C では 入出力の ラ ィ ブラ リ |»1 数の 仕様 
が 厳密に 規定され てい ます。 こ れは， 上の 標^に な 
つていた UNIX での， 高水準な 入出力 関数 を 元に した 仕 
様です。 したがって， UNIX の ユーザー は 何も ^えな く て 
も 簡単に ANSI C に 移り' - する こ とがで き るので す。 ま た， 
これらの ライブラリ 関数 を 使用 している 限り， C 言語の 
プロ グラムが 任, な: の 5(2：现 系の 卜. で 力: 換性を 待つ ことに な 
り ます。 

という わけで， C 言語の 学習に おいて， 以 liij は それ ほ 
ど 重視され なかった 入出力 関数 も， ム4 近で はぜ ひと も 11 

えるべき 項目の ひとつに なって います。 人出 力 isy 数 は c 
言語の 最後の 砦です。 がんばつ て '7: お していく ことにし 
ましょう。 


フ アイ〗 レとは 何 か 


プ ログ ラム の 構造 を 思 い, 屮, しましょう。 プログラムと 

は 人力 を^ fl! して 結果 を ^ 力す る ものでした。 処理と は 
変数に 格納され た fift を む II にす る こと です。 C 言語で は既 
の データ 型 や 構造体 を糾. み 介 わせる こ とで いろいろな 
デ一 タ ゆ を 作 り 出す ことができます。 こ の デー タ 型の 多 

彩 さが 複雑な 変数の 処理 を 可能に し， n 山 度の 高い プロ 
グラム を 作り出し ています。 しかし， そこに は 問題が あ 

り ます。 

Cuii (に 限らず， すべて） の プログラム や データ は 
コンピュータの メモリに ロードし て' ぶ 行され てい ま す。 
変 数 の ffi 城 は メモリに ； 1 川 り 付けられ， その 領域の 内容 を 
変お し なが ら プロ グラ ムの 実行が 進んで い きます。 ただ 

し， メモリ は プロ グラ ムの' 太: 行が 終了す る と OS に 開放 さ 

れて し まいます から， プログラムの 'お 行 後で はせ つかく 
計算した 变&の 値 を 参照す る こ とがで きな く なって し ま 
います。 もし， プログラムの 実行お 1 ; 果 （変数の 値） を あ 
とから 参照す る 必^が あ る な ら ば， そ れを な んら かの 形 
でフ 口 ッ ピー ディ スクゃ ハー ド ディ スクな どの 外部 記' te 
装 -1 に 保存して おかなければ なりません。 また, 出力 結 
* を 保 fr: してお く 以上に 人力 デ一 タを ^く 了: してお くこと 
が 重要です。 

私 た ちが プロ グ ラ ム を ,リ: いて コンピュータ に 処理 を さ 
せ る «||| の ひ とつ は， 人 W: の デー タ を 効率的 に 扱 う た め 

です。 Ji 際， 請求^な どの 伝票^ 理を うとき に 必要な 
情報 を キー ボー ドか ら 入力し 茈 すの は 現実的で は あ り ま 
せん。 できる ことなら， 外部^' IS 装お に 保存して ある デ 

—タ を^み 込んで 一お に^ 瑰 をしたい ものです。 このよ 
うに， プログラム の 種類に よって は 変数の 値 を 保存 し た 
り 値 を 取り出す ための 仕組みが 必要に なり ます。 それ を 
実現す るた めに, 外部 記憶装置に 名前 を 付けて 記 II した 
データの iti ま り がフ アイ ル と 呼ばれる ものな のです。 

こ こで は C SIS の プログラムでの 必 * 性から 説明して 
きまし たが, フ ァ ィ ルの 要' 1 生 は そ れ だけ にと どまり ま 
せん。 ファイル は コンピュータが ものごと を 処理す るた 
め の 基本的 な 単位 な のです 。 あるいは， コンピュータ 力 5 
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管理す る データの 集ま りすべ てが ファイル という こ と 力； 
できます。 たとえば， エディタの プログラム も ファイル 
です し， エディタ を 使って 作った （ソース） プログラム 

も ファイルです。 C コ ン パイ ラの プログラム もフ アイ ノレ 

です し， ソース プログラム を コンパイルして できる 実行 

形式の プログラム も ファイル なのです。 また， X68000 の 
OS である Human68k では キーボード， プリンタ， OPM, 
PCM な どの 周辺機器 も ファイル とみな して 扱うよう に 
なって いるので す。 このように， ファイルと は 非常に 広 
い 意味 を 持った 概念と いえます。 ファイル は コンビ ユー 
タ という ものと 切 り 離して 考える こ と はで きないの です。 
そのため， C 言語が ファイル を 扱う 機能 を 備えて いるの 
は プロ グラ ミ ング 言語と して 当然の こ と なのです "。 

I ) フ アイ ルの 操作に 限らず 周辺 装置 と の 入出力の 機能 は c 言語の 
文法で は 規定がない。 入出力 は ライ ブラ リ 関数で 実現す る こ と にな 

つてい る。 これ は， K&R の 第 I 版の 時代で は 処理 系 依存と いう 二と 
で， 互換性の もっとも 低い 部分だった。 ANSI C では， 入出力 を 行う 
ライ ブラ リ 関数に 関して 仕様の 統一が なされて おり， それ を 使って 
いる プログラム は 異なる 処理 系の 間での 互換性 を 保証 している。 

入出力 ストリーム 

多くの プログラミング 言語と 同じく， C 言語に もファ 

ィ ルを扱 う ための 機能が 用意され て います。 フ アイ ルの 
基本的な 操作 は， 

(1) ファイルの オープン （扱う ファイルの 指定） 

(2) フ アイ ルの 読み 書 き （扱う フ アイ ルの 操作） 

(3) ファイルの クローズ （扱う ファイルの 開放） 

の 3 つです。 この 3 つの 操作が 標準 的な ライブラリ 関数 
と して 提供され ている のです。 

と こ ろで， ひ と つの プロ グラ ムで 同時に 扱 ぅフ アイ ノレ 
の 数 は ひとつと は 限りません。 このと き， プログラムで 
どの ファイル に対して 処理 を 行 うの か を 示す た め の 情報 
が 必要です。 このため， C 言語で は 扱う ファイル を 指定 
する ため の 情報 として ストリーム （流れ， という 意味） 
という もの を 利用し ます。 ストリームと は， プログラム 
と ファイルの 間の データの 流れ を 比喩的 に 表現し た も の 
です。 フ アイ ルの 実体 は ハー ド ディ スクゃ フロッ ピー デ 
ィ スク などの 外部 記憶装置に あるので すが， C 言語の プ 
口 ダラ ムでフ ァ ィ ルの 内容 を 参照す る （要す る に 読み 書 
きする） とき は， ファイルと 1 対 1 に 対応す る スト リー 
ムを 媒介と して 参照す る 約束に なって います。 ファイル 
を オープン する こ と は， プログラムの 側で 新たな ス ト リ 
ームを 作る こ と に ほかな り ません。 

なお， C 言語で は わざわざ オープンし なくても 使用で 
きる スト リームが 3 種類 存在し ます"。 これら は， 非常に 
よく 使われる ストリーム なので， プログラム の 実行 開始 
時に 自動的に オープン される のです。 その 中の 2 つが, 
第 10 回 「標攀 入出力 つて 何だろう」 でも 説明 し た， 標準 
入力 （stdin) と 標準出力 （stdout) です。 残りが 標準 ェ 


ラー 出力 （stderr) です。 標準 入出力に ついての 説明 は 重 
複 になる ので こ こで は 省略し ます。 標準 エラー 出力 は， 
名前のと おり エラー メ ッ セージ を 出力す るた めの ス ト リ 
ーム です。 こ れは 通常 端末に 割 り 当てられて いま す 3 )。 

標準 ェ ラー 出力が 標準出力と わざわざ 分けて 用意され 
ている 理由 は， 標準出力 を 何 かの ファイルに リ ダイ レク 
卜して いると きで も， エラ 一メッセージ を 見られる よう 
にす るた めです。 もし， エラーメッセージが 標準出力に 
書かれる のな ら， プロ グラ ムの 処理 結果と 一緒に エラー 
メッセージまで も リダイレクトされ ている ファイルに 書 
き 込まれて しまって， エラーが 発生した こと （あるいは， 
どのよ うな 種類の エラーが 発生した のか） を 見落と して 
しまう かも しれません。 

さて， ストリーム という もの は 抽象的な 概念です が， 
もっと 具体的な イメージ として とらえる こと も 可能です。 
プログラム という もの は 概念 という 実体の な いもの を 操 
作す る ので は なく， メモ リ 上に 領域が 確保 さ れ ている 変 
数 や 配列 といつ た 実体 を 操作 します。 ストリーム にも 実 
体が 存在す るので す。 それ は， stdio.h という ヘッダ ファ 
ィルの 中で 定義され ている FILE という 構造体です。 具体 
的に は， 

typedef struct iobuf { 

char * ptr; 

int — cnt; 

char * base; 

int —flag; 

int bsize; 

char —file; 

char pback; 

char •* — f name; 

} FILE; 

という 定義の 構造体です 4) 。 一見した だけで はなん のこ 
とやら わかり ません 力 ? ， ファイル を 管理す るた めに はこ 
れ だけの 情報が 必要に なるとい うこと です （構造体の 名 
前 Jobuf から 察する と， ファイルの ノ 《ッ ファ 制御 をす る 
ための 情報み たいです ね）。 この 構造体の 各メ ンバの 意味 
を 理解す る 必要 は あ り ま せんが， FILE という 構造体が ス 
ト リーム を 制御して いるの だとい う こ とだけ は 覚えて お 
きましょう。 

C 言語の プログラム では， すべての ファイル はこの 
FILE という 構造体への ポインタ と して 管理され ます。 つ 
ま り， ファイル を才一 プン する と FILEW 造 体への ポ イン 
タが 作られます。 以後， その ファイル を 参照す るた めに 
は FILEW 造 体への ボイ ンタを 指定して 読み書き を 行う 
ことになります。 そして， 最後に ファイル を クローズす 
る ことで， FILES 造 体へ の ポインタ を 無効 化 します。 

と こ ろで， ANSI 規格で は， ファイルの ストリームに 関 
し， テキスト ストリームと バイナリ ストリームの 2 種類 
を 用意して います。 これ は， OS の 環境に よって は テキス 


ト ファイルと バイナリ フ アイ ルでフ ァ ィ ル形 式が 異な る 

こ とが あるから です。 C 言語 発祥の 地で ある UNIX では， 
テキストファイル， バイ ナ リファイ ルでフ ァ ィ ル 形式の 
R 別 は^にな かつ たのです が， そのほかの OS であ る Human 
68k や MS-DOS な どで は， テキス トフ アイ ノレと バ イナ リ 
フ アイ ルで 形式が 少 し 異なって います。 おそらく， ANSI 
規格で は そこら 辺の 事情 を 考慮して あるので しょう。 テ 
キス ト ス ト リーム は 行 単位で フ アイ ルを极 う ストリーム 
です。 これ は テキス トフ アイ ルを 読み: t きする ための ス 
ト リ ーム です。 フ アイ ルの 形式の 詳細 は 処 理系 依存 と い 
うこと に なつ てい ま す 5) 。 一方， バイ ナ リスト リ ーム はバ 
イト 単位で ファイル を 扱う ストリームです。 これ は， フ 
アイ ルを 単純に 8 ビットの コー ド が 並ん だ ものと 見なす 
だけな ので， 処理 系に よる 違いはありません。 

こ こで， Human68k や MS-DOS におけ る テキスト スト 
リーム （テキストファイル） と バイナリ ストリーム （パ、 
イナ リ ファイル） の 具体的な 違いに ついて 説明して おき 
ましょう。 C 言語で ファイル を 扱う 場合， それが テキス 
トフ アイ ル であ る 力' パイ ナ リファイ ル であるか は 重要で 
す。 場合によって は テキス ト ファイル をノ 《イナ リ フ アイ 
ル とみな して 扱う 場合 も 出て き ますから， 両者の 違い を 
しっかり と现 解して おかなければ な り ません。 昔から い 
われる テキス トフ アイ ノレと バイ ナ リファイ ルの 違い は， 
TYPE コマンドで 画面に 内容 を 正し く 表示させる こ との 
でき るの が テキス ト ファイルで， 画面が めちゃ くち やに 
な る のが パ' ィ ナリ ファイル という ことにな り ま す 力 ? ， こ 
の 説明で は 何が 本質的な のか はつ き り しません。 

Human68k や MS-DOS の テキス トフ アイ ルは， 基本的 
に は 英数字 や 漢字な どの 文字 コー ド と 改行 コー ド， ェ ン 
ド • ォブ • フ アイ ノレ （フ アイ ルの 終了） コ 一 ドか ら な る 
ファイルです。 テキスト ファイルで はこの 改行 コード， 
エンド' 才ブ' ファイル コードが ある こと が 待 徴 です。 
Human68k や MS - DOS の テキス トフ アイ ル では OxOD， 0 
xOA (C 言語の エスケープ シーケンスで 書けば ¥r¥n) と 
いう 連続 2 バイ 卜が 改行 コードに なって います （正確に 
は OxOD が 復帰， OxOA が 改行 だが)。 UNIX では OxOA(¥n) 
1 バイ 卜 だけで 改行 コードです。 Human68k, MS-DOS 
と UNIX で テキス ト ファイル を 扱う プログラム を 変更す 
る ことなく 使うた めか， テキス ト ス 卜 リ 一ム では 改行 コ 
- ドの 変換が 行われます。 つまり， OxOD, OxOA と いう 2 
パイ ト を テキス トス トリ ーム から 読み出す と OxOA と い 
う 1 バイ ト になり ま す。 逆に， OxOA と い う 1 バイ ト をテ 
キス トス トリ ームに 書き込む と OxOD, OxOA と い う 2 ノ 《 
ィ ト に な る のです。 バイ ナ リスト リームで は このような 
変換 は 行われず， ス ト リ 一ムに 読み書き する コード は 1 
パイ ト ずつ 1 対 1 に 対応す るよ うにな つてい ます。 これ 
が テキス トス トリ ーム と バイ ナ リスト リ 一ムの 最大の 違 
いです。 この ほ 力'， テキスト ストリームと バイナリ スト 
リームで はェン ド - ォブ. フ アイ ルの 扱いが 異な り ま す。 
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ファイル という もの はパ' ィ ト コードの 集ま りです から， 
大きさと いう ものが 存在し ます。 ファイルの 内容 を 先頭 
から 1 バイ ト ずつ 読んで いけば， ファイルの 大きさ を 超 
えて 内容 を 読む こ と はでき ません から， 最後に データが 
尽きて しまいます。 これが ファイルの 終わり， つまり ェ 
ンド 'ォブ • フ アイ ル です。 これ はフ アイ ルの 物理的な 
終わりと いう ことになります。 し 力' し， ファイルに は 物 
理 的な 終わ りの ほかに 仮想 的な 終わ りと いう も のが あ り 
ま す。 バイ ナ リファイ ル では 仮想 的な 終わ り は 物理的な 
終わ り と 一致 してい ま す 力す， テキス トフ アイ ル では 必ず 
し も 一致し ません。 
テキストファイルに は エンド' ォ ブ • ファイル という 

特殊な コードが あ ります。 こ れは OxlA (CTRL- Z) と い 
う コードです。 この コード を テキス トス トリ ーム から 読 

み 出す と， その テキス トス トリ ームは データが 尽きた と 
認識 さ れ る のです （テキス トフ アイ ル では OxlA コードの 
後ろ は 存在して いて も 読めない のです）。 この ェン ド-才 
ブ • フ アイ ル のコ一 ドは， フ アイ ルの 大きさ を クラスタ 
単位で しか 管理して いなかった CP/M 時代の 名残 （とい 
う 説が 有力です） で， ファイルの 大きさ を バイ ト 単位に 
管理す るよう になつ た Human68k や MS- DOS では 特に 
意味の ない ものに なって います。 実際， テキス トフ アイ 
ルの 最後に ェン ド • 才ブ' ファイルの コードが な く て も， 
フ アイ ルの 終わ り は 正 しく 認識され ま す。 第 10 回 「標準 
入, 'IV 力って 何だろう」 で， 標準 入出力が テキス トス トリ 
ーム となって いる こと を 示唆して あります 力 す， 標準 入 出 
力の リダイレクト でも エンド' 才ブ 'ファイルの コード 
は 邪魔に なります 。エンド. 才ブ • フ アイ ルのコ 一 ドで 
標準入力が 尽 き る のでな ければ， パイ ナリ ファイルの リ 
ダイ レクト も "f 能だった かも しれません。 本当に ェン 
ド' ォブ' ファイルの コード はなん のために 存在す るの 
でしよう ね。 と， 疑問 を 残しつつ 次に 進みましょう。 


2) Human68k では stdin, stdout, stderr の （ま 力、 に stdaux, stdpm といつ 
ス ト リームが オープン される。 stdam (と は 標準 補助 入出力 を 意味す 
る。 早い話が RS- 232C。 stdprn は 標準 プリンタ 出力 を 意味す る。 これ 
は プリ ンタ である。 それぞれ， AUX および PRN という ファイル を才ー 
プン して スト リーム を 作っても 同じ ことで ある。 

3) Human68k では stderr を ファイルに リ ダイレク 卜する こと は 簡単 
ではない。 UNIX では 簡単に 標準出力と 標準 エラー 出力 を 分離して 
別々 の ファイルに リ ダイレク 卜する 二と がで きる。 

4) これ は XC の Ver.2.0 の もの。 XC の Ver 丄 0 では 最後の fname という 
メンバがない。 FILE 構造体に 互換性がない ので， XC の Ver.l .0 と Ver. 
2.0 で stdio.h と FILE 構造体 を 扱う 関数が 含まれた ライ ブラ リ を 一致 
させない と， バス エラーな どの 障害が 発生す る。 また， RLE 構造体 は 
入出力の 処理 系 依存の 部分 を 吸収して いるので， RLE 構造体の メ ン 
バを 直接 操作す る プログラム は， 移植性の 面で 好ま し く ない。 

5) ANSI 規格で 入出力 関数の 仕様 を 決定しても， 結局 は 処理 系 依存 
の 非 互 ま S 部分が 残って しまう。 しかし， テキスト ストリーム などと 
いう 概念 （UNIX に はない） が 導入され たの は， おそらく 旧 MPC の 普 
及で 圧倒的な 占有率 を 誇る MS- DOS の テキス ト ファイル 形式 を 意識 
しての こと と考えられる。 MS-DOS の テキス ト ファイルの 形式が 事 
実 上の 標準み たいな ものな ので 互換性の 問題 は 生 じ ない のか もしれ 
ない。 と はいえ， UNIX も MS-DOS も 基本 は ASCII コ一 ド なので 大差ない 
が， IBM の 大型機な どのよ う に EBCDIC コ一 ドを 採用して いる 処理 系 
では 問題 かな。 
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ファイル を 扱うた めの 関数 

それで は， C 言語で ファイルの 入出力 を 行うた めの ラ 

ィ ブラ リ 関数に ついて 説明 します。 先に 示し た よ う に， 
ファイルの 操作と いう もの は， オープン， 読み書き， ク 
ローズと いう 手順で 行われます。 ファイル を オープンす 

る と， その ファイル に対して FILE 構造体への ボイ ンタが 
作られ， その ポインタ を 指定す る ことで 読み書き， クロ 
ーズの 操作 をす る こ と にな り ます。 これ を 頭に 置いた と 
ころで， そ れ ぞ れの 段階で 使用 される 関数 を 以下に 説明 
してい きます。 

なお， これらの |揭 数 を 使うた めに は FILE という 構造体 
の 定義 や， 関数の 返り 値の 宣言が 必要な ので， それら を 
記述して ある stdio.h というへ！/ ダ ファイル をプ |n グラ 
ムに 取り込まなければ まり ま ti| ん。 そのために は } プロ 
グラムの 先頭に， 

#include く stdio.h> 
という 1 行 を 付け 加 えてお く 必要が あ り ま す。 
(1) ファイルの オープン 

fopen 脚 数 は， オープン する ファイル 名と オープンの 
モード （仕方） を 指定し ます。 そして， 指定した フ アイ 
ルをス ト リームに 割 り 当て， FILE 構造体への ポィ ンタを 
返します。 もし， なんらかの 理由で ファイルが オープン 
できない とき は NULL (依 0) を 値と して 返します。 以 
下に fopenWj 数の 形式 を 示し ま す。 
• FILE * fopen(file.mode) 

char * file オープン する ファイル 名 

OS で 許 されて いる 名前 を 指定す る 
char * mode オープン する モード 

"r" "w" "a" "t" "b" " + " の 文字 
の 組み合わせで 指定す る。 "t" "b" 以 
外 は 次の 組み合わせが 有効 

"r" リードの み， ファイル は存 

在す る こと 
"w" ライト のみ， フ アイ ルを新 
規 作成。 同じ 名前の フ アイ 
ルは 書き 潰し 
"a" ファイルの 最後に 追加， ラ 
ィ ト のみ。 フ アイ ルが 存在 
しないと 新規 作成 
"r+" リード/ライ ト， ファイル は 

存在す る こ と 
"w + " リード/ライ ト， ファイル を 
新規 作成。 同じ 名前の ファ 
ィルは 書き » し 
"a + " フ アイ ルの 最後に 追加， リ 
ード /ライ ト。 ファイルが 存 
在 しないと 新規 作成 


"t" "b" は 次の 意味 を 持つ 
"t" ファイル を テキス トフ アイ 

ノレ として 扱う 
"b" ファイル を バイナリ フ アイ 

ルと して 扱う 

フ アイ ルの モー ド のう ち， "ビ' ま たは" b" は， "r" "w" 
"a" "r+" "w + " "a + " の 任意の 位置に 記述す る こ とが 
できます。 た と えば， 
"rb" 

"br" ANSI 仕様で は 不可 

"w+b" 

"wb+" 

といった ものが 指定 可能です。 "t" と "b" が 同時に 指定 
さ れた 場合 は， 文字列の 中で 先に 指定した も のが 有効に 
なる ようです 6) 。 また， "t" も "b" も 指定され ない とき 
は， システムの 規定値が 使用され ます。 Human68k では 
規定値 は テキス ト ファイル になって いるよ うです。 
(E) ファイルの リード/ライ 卜 

ファイルの 入出力 用の 関数 は 「文字」， 「直接」， 「書式 
付き」 の 3 種類に 分類され ます。 「文字」 は， 入出力 スト 
リームに 対し， 1 文字 単位， あるいは 1 行 単位 （テキス 
ト ファイルの 場合） で 入出力 を 行うた めの 関数です。 「直 
接 j は， 入 出 カスト リームに 対して ある まとまった サイ 
ズ を 単位 として 入 出 力 を 行 う 関数です 。 これ は， 構造体 
や 配列な どまと まつ た サイ ズを 持つ 変数 と データの や り 
取り を 行うた めの 関数です。 「書式 付き」 は， ある 文字列 
で 指定され る 書式に 従って， 入出力 ス ト リームの データ 
に 変換 を 加えながら 入出力 を 行うた めの 関数です。 おな 
じみの printf 関数， scanf|»l 数 はこの r 書式 付き」 の 入, 屮， 
力 関数に 分類され ます。 

以下に 入出力 を 行う 関数のう ち， 主な もの を 示します。 
非常にた く さんの 関数が あるよう に 見えます 力-:， 基本 は 
第 10 回 「標準 入出力 つ て 何 だろ う 」 で 説明 し た scanf, 
gets, getchar, pnntf, puts, putchar といつ I 銷 STC"""? 。 
これら は， すべて 標準 入出力 ストリーム に 対 して 読み :: ,!f 
きを 行う ものでした が, これら が FILEW 造 体へ のポ イン 
タで 指定され るス 卜 リームに 変わった だけの ものです。 
そのため， 関数の 引数と して FILEtf 造 体への ボイ ンタが 
付け 加わって いるの がわ かると 思います。 そして， それ 
を 示す ために 関数の 名前の 先頭に f の 文字 （フ アイ ルに 
対する， という 意味な のでしょう） が 付いている だけな 
のです （getc, putc は 例外）。 fread, fwrite 以外の 関数 は 
第 10 回 「標準 入出力って 何だろう」 で 説明した I 剁 数と ス 
ト リ ームが 異なる だけな ので， ここで は 簡単な 説明に と 
どめます 7 '。 詳し く は 第 10 回目の 連載 を 見直して く ださ 
い。 fread, fwrite について は， あとで 示す プログラム 例 
で 具体的な 使い方 を兒て く ださ い。 
■ 文字 

• int getc(fp) 


FILE *fp 

機能 

int getchar( ) 
機能 

int putc(ch,fp) 
int ch 
FILE *fp 
機能 


int putchar(ch) 
int ch 

' 機能 


char * fgets(str, 
char * str 

int n 

FILE *fp 
機能 


char * gets(str) 
char * str 

機能 


int fputs(str,fp) 
char He str 

FILE *fp 

機能 


int puts(str) 
char * str 

機能 

i 直接 

int fread(str, 
char * str 

int size 
int n 


FILE 構造体への ボイ ンタ 
ストリームから 1 文字 読み込む。 戻 
り 値 は 読んだ 文字 

標準入力 か ら 1 文字 読み込む。 戻 り 値 
は 読んだ 文字 

文字 

FILE 構造体への ポィ ンタ 
ストリームに 1 文字 書き込む。 戻り 
値 は 書いた 文字で ある 力 s , ふつう 参 
照し ない 

文气 

標 ^ 出力 に 1 文字 書 き 込む。 戻 り 値 
は 書いた 文字で ある 力 ? ， ふつう 参照 
しない 

n,fp) 

文字列 を 格納す る 配列 名， あるいは 
ポインタ 

読み込む 1 行の バイ ト数 
FILBtf 造 体への ポィ ンタ 
ストリームから 1 行 読み込む。 戻 り 
値 は 読んだ 文字列 を 格納す る 配列へ 
のポィ ンタ 

文字列 を 格納す る 配列 名， あるいは 
ポインタ 

標準入力から 1 行 読み込む。 戻り 値 
は 読んだ 文字列 を 格納す る 配列への 
ポインタ 

文字列 が 格納 さ れた 配列 名， あるい 
は ボイ ンタ 

FILES 造 体への ポィ ンタ 
ストリームに 1 行書き 込む。 エラー 
の と き EOF, そ う でな ければ 非 負の 
値 

文字列が 格納され た 配列 名， あるい 
はポィ ンタ 

標準出力に 1 行書き 込む。 エラーの 
と き EOF, そ う でな け れば非 負の 値 

,n,fp) 

データ を 読み込む 配列 名， あるいは 
構造体への ボイ ンタ 
読み込む データの 単位 長 
読み込む データの 個数 


FILE *fp 

機能 


あるいは 


FILE 構造体への ポィ ンタ 
ストリームから まとまった データ を 
読み込む。 戻 り 値 は 読んだ デー タ の 
個数 

int fwrite(str,size,n,fp) 
char *str データ を 書き込む 配列 名， 
構造体への ポィ ンタ 
書き込む データの 単位 長 
書き込む データの 個数 
FILEIt 造 体への ポィ ンタ . 
ストリームに まと まった デ- 
き 込む。 戻り 値 は 書いた デ- 
数 


n 


int size 
int n 

FILE *fp 

機能 


'タ を 書 
-タの 個 


| 書式 付 き 

int scanf(imt. 
char * fmt 
機能 


...) 


変換 書式 

書式 を 指定して， テキスト を 標準 入 
力 か ら 読み込む。 戻 り 値 は 読んだ デ 
ータの 個数 
int fscanf(fp,fmt,---; 
FILE *fp FILBtf 造 体への ポインタ 
char *fmt 変换 書式 

機能 嘗式を 指定して， テキスト をス トリ 

—ム から 読み込む。 戻り 値 は 読んだ 
データの 個数 


int printf(fmt, - 
char * fmt 
機能 
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変換 書式 

書式 を 指定して， テキスト を 標準 出 
力に 書き込む。 戻り 値 は 書いた 文字 
数 

■ int fprintf(fp,fmt," ■) 

FILE * fp FILEflf 造 体へ の ポインタ 
char *fmt 変換 書式 

機能 書式 を 指定して， テキスト をス トリ 

ームに 書き込む。 戻り 値 は 書いた 文 
字数 

(3) ファイルの クローズ 

fclose 開 数 は， 引数で 与え られる FILE 構造体への ボイ 
ンタで 示される ストリーム を クローズ します。 ファイル 
が 正し く クローズ でき る と fclose 関数 は 0 を 返し， そう 
でなければ EOF (—1) を 返します。 また， fcloseall 関 
数 は オープンして ある （stdin, stdout, stderr, stdaux, 
stdprn 以外の） すべての ストリーム を クローズ します。 正 
常 に クロー ズで き た 場合 は クローズした ストリームの 数 
を 返し， そうでなければ EOF を 返します。 ただし， 
fcloseall 関数 は ANSI C では 規定され ていないので， こ の 
関数 を 使用す る 場合 は 互換性に 注意す る 必要が あ り ます。 
fclose 関 数， fcloseall M 数の 形式 は 次の よ うにな つてい 
ます。 
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ス 卜 リ 一ムを 示す FILEffi 造 体への 
ポインタ 


6) ANSIC の fopen の 仕様で は "t" (テキス トモ一 ド） の 指定 はない。 
'V' (バイナリ モー ド） を 指定 しないと テキス トモ一 ド とみな される。 

7) getc と fgetc, putc と fputc は 同じ 機能 を 持つ。 f の 付かない getc と 

putc は， 処理 系に よって は （実行 速度の 向上の ため） プリ プロセッサ 

の マクロ 機能で 実現され る （UNIX では マクロで 実現され ている）。 マ 
ク 口 で 実現 さ れた 場合， 副作用 を 生 じる 式 を 引数に 与える と 誤動作 
する こと も ある。 f の 付いた fgetc と fputc は， 関数で ある ことが 保証 
されて いるので， マク 口 展開され ると 困る 場合 はこ ちら を 使用す る。 
XC で こ れ らの 関数 をマク 口 でィ吏 う 場合 は， 

ffinclude ぐ stdio.h > 
の 前の 行に， 

#define MACRO 
を 指定して おけば よい。 

シ "^ン シャル ファイルと ランダム ファイル 

C 言語で は， ファイル は FILEtJI 造 体への ボイ ンタ 
(K&R では ファ ィル ポインタ と 呼んで いる） によって' Tf 
理 されます。 ファイルの FILE 構造体への ポインタ は 
fopen 関数の 戻 り 値で 与 え ら れ， 以後， その ファイルに W 
する リード/ライ ト， あるいは クローズ は それらの 処理 を 
行う 関数に その FILE 構造体への ボイ ンタ を' j| 数と して 
与える こと で 行 われる ことになります （ここ ま では 復ぉ 1 
ね）。 ま た， FILE« 造 体への ポ インタ は， フ アイ ル 内で 読 
み 書きが 行われて い る 位置の 情報 （フ アイ ル 位置 指示 子, 
XC の マニュアル では ファ ィル ポインタ と 呼んで いる 力 f , 
K&R でい う ファイル ポインタ との 違いに 注意） を 含んで 
います。 それ は， 通 ；ぉ は ファイル に対して リード/ライ ト 
が 行われる たび:： 化' 加して いき ます。 当然の こ とながら 
ファイルが オープン さ れた直 後で は， この フ アイ ル位 iK 
指示 子 はファ ィ /レの 光頭 を 指し示し ています （追加 モ一 
ドで オープン したと きはフ アイ ルの 最後 を 指して い ま 
す）。 C 言語に おける ファイル という もの は， 仮想 的に， 
図 1 のよ うな 構造 を 待った ものと 考える こ とがで き ます。 

通常 は， フ アイ ルの 入出力 はフ アイ ル 位置 指示 子が 指 
し 示す 位置に 対して 行われます。 つまり， ファイルの 処 
理は 先頭 か ら 逐次 的に リ ード または ライ ト されて いく こ 
とになります。 このように， ファイルの 先頭から 逐次 的 
に 処理 を 行って いき， あ と 戻り して 参照す る こ とのない 
ような フ アイ ル 構造 を シーケンシャル フ アイ ル （正確に 
は シーケンシャル アクセス ファイル） と 呼びます。 ファ 

図 1 ファイルの 仮想 的な 構造 












ポインタ 



ファイル 位置 指示 子 （この 位 ■ に リー ド /ライ ト する） 


- mt fclose(fp) 
FILE *fp 

• int fclosealK 


ィ ルの 処理 は， 多 く の 場合， 逐次 的な 処理 だけで こ と 足 
り ます。 アセンブラ や コンハ 。ィ ラ での ソースファイル （ソ 
ース プログラム） の 処理， Human68k の TYPE コマンド 
や COPY コマ ンド による フ アイ ルの 表示 や 複製が 逐次 的 
な 処理の 代表例です。 

しかし， アプリケーションの 種類に よって は ファイル 
を 逐次 的 に 参照して いたの で は 実現で きないよ うな 処理 
もあります。 たとえば， テキスト エディタで 編集す るフ 
ァ ィ ル ゃデ一 タ ベー ス が 扱 う デ一 タ ファイル は， フ アイ 
ル 内の 任意の 位置 を プログラムで 参照す る 必要が あ り ま 
す。 このよ う に ファイルの 内部 を 自由に 参照して 処理 を 
行 うような フ アイ ル 構造 をラ ン ダム フ アイ ノレ （正確に は 
ランダム アクセス ファイル） と 呼びます。 

C 言語で ランダム ファイル を 実現す るた めに は， 先に 
述べた フ アイ ル 位置 指示 子 を 直接 操作す る ことによって 
行う ことができます。 これ は， プログラムの 中に カウン 
タな ど を 持って いて， 1 文字ず つ 空 読み をしながら ファ 
ィル 位置 指示 子 を 目的の 場所に 持って いく こ とで はあり 
ません （そり やそ うだ)。 直桉フ アイ ル 位置 指示 子 を 目的 
の 場所に 設定して， その 場所 を 参照す るので す。 C 言語 
では フ アイ ル 位置 指示 子の 値 を 知 る た め に は ftell 関数， 
フ アイ ル 位置 指示 子 を 設定す る ために fseek 関数が 用意 
されて います 8) 。 これらの 関数 （特に fseek 関数） を 使用 
する ことで， ランダム ファイル を 実現す るので す。 これ 
らの 関数の 形式 を 以下に 示して おき ましょう。 
■ int ftell(fp) 

FILE *fp ストリーム を 示す FILE 構造体への 
ポインタ 

機能 ファイル 位置 指示 子の 値 を 返す 

- int fseek(fp,offset,whence) 

FILE *fp ス ト リ 一ムを 示す FILE 構造体への 
ポインタ 

int offset フ アイ ル 位置 指示 子の 基準 位置 
(whence) か ら の 移動 量。 正数な ら 
基準 位置より 後方に， 負数なら 基準 
位 匿よ り 前方に 移動す る 

int whence 移動の 基準 位置。 0， 1， 2 で 指定 
する 9 > 

0 …フ アイ ルの 先頭 
1 …フ アイ ル 位置 指示 子の 現在 位 匱 
2 …ファイルの 終端 ' 
ところで， フ アイ ル 位置 指示 子の 操作 は， バイ ナ リ フ 
アイ ルと テキス トフ アイ ルで 動作が 異な る ことが ありま 
す。 一般に， バイナリファイル を极ぅ ときには， フ アイ 
ル 位置 指示 子 は 1 文字 読み書きす る たびに 1 ずつ 増加 し 
ていきます。 しかし， テキストファイル では 改行 文字の 
変換な ど の 処理が あ るた め， フ アイ ル 位置 指示 子の 操作 
は 処理 系 依存に なって いるので す。 テキストファイルに 
関する fseek 関数に 関して， ANSI 規格で は， 
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•offset が 0 である 移動 （つまり， フ アイ ルの 先頭 や 終端 
への 移動） 

'フ アイ ル 先頭 か ら の， ftell 関数で 返された offset までの 
移動 （つまり， 以前 ftell 関数で 記憶して いた 位置への 移 
動） 

の 1 つの 操作での 結果 は 保証 してい ま す。 XC で も こ れ以 
外の 操作で は 動作が 保証され てい ません。 

8) ANSI C では フ アイ ル 位置 指示 子の 値が long 型で 表せ ない 場合 を 
想定して， ファイル 位置 指示 子 を 操作す る 関数と して， fseek 関数の 
ほかに fgetpos 関数， fsetpos 関数 を 用意して いる。 XC では Ver.2 . 0 でサ 
ポート された。 これらの 関数で は， ファイル 位置 指示 子 は fpos t とい 
う データ 型で 表される （これ は 4 G バイ ト 以上の サイ ズのフ アイ ル 
を 扱える 処理 系 用です ね）。 XC (だけでなく たいていの 処理 系） では 
long 型と 同じで ある。 

9) XC の Ver.2.0 では， stdio.h というへ ッ ダ ファイル をィ ン クル一 ド 
する 二と により， 0， I , t の 代わり に SEEK SET, SEEK CUR, SEEK 
END とい う 定数で 基準 位置 を 設定で き る。 £ の 定数 を 用す る ほ う— 
が ANSI C に 準拠して いる。 

ファイルの 終了 判定 

フ アイ ルの 入力 関数 を 使って ファ ィ ルのリ 一 ドを やつ 
ている と き， ファイルの 終端 （ェン ド' ォブ' ファイル） 

に 到達す る と NULL (fit 0 ) な り EOF (値 一 1 ) な り の 
値が 関数の 戻 り 値に な る ので， 人力 データが 尽 きた こと 
が 判断で きます。 第 10 回 「標準 入出力って 何だろう」 で 
示した プログラム 例で は， 入力 データが 尽き る まで 読み 
込む ための 処理と して， 

while((ch=getc( ))!=(-1)) { … } 
と か， 

while(gets(BUF)! = 0) { … } 
という 記述が あ り ます 力 f ， これら はェン ド • 才ブ • ファ 
ィ ルで 特殊な 値が 戻 り 値 となる こと を 利用 し た 記 述 です。 
しかし， 厳密な 意味で はこ う いった 記述で は 不十分です。 
もし， このように プログラム を 書いて， それ を そのまま 
プログラム コンテスト など に 応 幕す ると したら 減点 対象 
です。 その 理由 は， マニュアル を 読めば わかります 力 ? ， 
ファイルの 入力 ほ-1 数で NULL と か EOF といつ た 値が 返 
つて く るの は， 

エンド' ォブ. フ アイ ルに 達し た 場合 
あ る いは， 

エラーが 発生した 場合 
だからです。 つまり， NULL または EOF でェン ド' オフ"' 
ファイルと 判断す ると ェ ラーの 発' お を 見落 とす ことにな 
るからで す。 アプリケーションの 種類に よって は， エラ 
一が 発生 し た 場合に フ アイ ルの 読み直 し をし な ければ な 
り ません。 

そこで， ェン ド • ォブ' フ アイ ル なのか エラーな のか 
を 知る ために C 言語で は feof, ferror という 関数が 用意 
されて いま す 1 气 これら は 次の よ う な 形式で 使 ) : IJ します。 
• int feof(fp) 


FILE *fp ス 卜 リ ームを 示す FILE 構造 休への 
ポインタ 

機能 指定 し た スト リー ム がェ ン ド - 才 

ブ' ファイル でない な ら 0, エンド- 
ォブ. フ アイ ル な ら 0 以外の 値 を 返 
す 

• int rerror(fp) 

FILE *fp ス トリ 一ムを 示す FILE 構造体への 
ポインタ 

機能 指定し た スト リー ム で エラ一 が 発生 

していな いのなら 0， エラーが 発生 
していれば 0 以外の 値 を 返す 
つまり， 上の 例 を 完全に するな ら， 
while((ch = getc( ))!= (-1)) { ■•■ } 
if(ferror(stdin)) { エラ一 処理 } 
というよう に 書く のが^し い 処理な のでし よ う。 標準 入 
力の エンド. ォブ. ファイル や エラー を 調べる ために は， 
stdin (これ は システムで あらかじめ 川 な される FILE 構 
造 体への ポ インタ） を feof 関数 や ferror 関数の 引数に 桁 
定 します。 ただ し ， 題 として ファイルの リー ドで 
エラーが^/主 する こ と は ほとんど あり ません し i", ファ 

ィ ル がそれ 以上 読めない こ と に は 変わ り あ り ません ので， 
ちょっと した 練習 程度の プログラムなら ば こんな 人- 裟裟 
な 仕掛け は 不要 かも しれません。 

10) XCVer.2.0 の ライ ブラ リ マニュアルでの ferror 関数の 説明での 
使用例 は 誤り。 

while((c = getc(fp))! = EOF) { 
if(ferror(fp)) ( … ) 

などと なって いるが， while ループの 内部 を 実行す ると きはス 卜 リ一 
ムカ ; E0F になって いる わけがない （ェン ド. 才プ. ファイル にも エラ 
—にもな つてい ない） ので. 

if(ferror(fp)) 
な どと いう 判断 自体が 無意味で ある。 

11) エラ一 が 発生 するとしたら. ディスクの セクタが 壊れて いる 
か， CRC エラーの 場合であろう „ どち らの 場合 も ディ スク コント 口一 
ラが 何度かり トライ （再 試行） を 行っても だめだった 結果で あると 
予想され る。 そんな 状況で， ファイル 位置 指示 子 を ファイルの 先頭 
に 巻き戻して （rewind 関数 を 使 う） 再び ファイル を 読んで みると いう 
エラー 処理 を 行っても， 同じ 場所で エラーが 発生す るの は 明白で あ 
る （CRC エラーなら 大丈夫 かもしれ ない が） し， 標準入力 など 巻き戻 
しの 効かない ス ト リーム も あるので 無駄な あがき はしな くても よい 
と 思う。 これ は， 本当に 個人的な 意見。 もちろん 違う 考えの 人 もい 
るだろう。 

ファイル を 扱う プログラム 

前置 き が 長 く な り ま し た 力 5 ， そ れ では^ 際に ファイル 
を 参照す る プログラム を 書いて みま しょう。 ファイルに 
はシ ーケン シ ャルフ アイ ノレ， ラ ンタ、 'ム フ アイ ノレと いう 区 
別が ある こ と はすで に 説 I リ 1 しま した。 まず シーケ ンシャ 
ル ファイル を 扱う 例 をい く つか 示してから， 最後に ほん 
の 少し だけ ラ ン ダム フ アイ ルの例 を 示す ことにし ましよ 
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■ C g nn 1 ム <iy 


フ T ィルの 内容 を 画面に 表示す る 
»零《;|»«聿《 聿搴本 窣聿拿 拿， 《韋《« ネ韋韋 韋聿聿 聿零聿 《«聿》ネ*聿* 聿 零 聿拿零 《 隼/ 

FILE 型 を 使うた め stdio.h を インクルード **/ 
これで， NULL , EOF などの 定 おも 使える 零 零/ 

本章 拿韋«« 窣掌ネ 《 本 拿 本本 f 隼 本拿韋 韋聿享 «»聿》 拿 聿聿韋 車 本本 聿 t 韋 »»» 零: 》t 本/ 
毒 include <stdio . h> 
main( argc ， argv ) 
int argc ； 
char largvl 1 ； 
I 

FILE 章 fpj 
int ch ； 

fp=fopen(argv[l】，"r"»; /* ファイク レの才 一フ 'ン 》/ 

while{ (ch=getc(fp) ) != EOF) /? 入力が 尽きる まで W む */ 

putchar(ch) ； /* K んだ データ を 書く V 

fclose(fp) ； /* ファイルの クローズ */ 


ファイルの 内容 を コピーす る 

*/ 

FILE S を 使うた め stdio.h を インクルード 零 */ 
これで， NULL , EOF などの 定 おも 使える **/ 
聿 * 拿，， 《 隼 車 《t 拿 聿，; t 拿 拿 本章 本聿 尊韋聿 If 聿 聿聿聿 《 拿聿韋 1» 聿聿 t 聿聿本 隼 本 t/ 

# include <stdio . h> 
main { argc , argv) 
int argc ； 
char *argv[ ] ； 

FIUE *fpi , *fpo; 
int ch ； 

fpi=fopen<argv( 1】 ，"rb"》 ； /* 入力 ファイス レ の才一 ブン */ 
if (fpi = =NULL) 1 /* オープンで きないなら エラー 処理 */ 

fprintf (atderr/'Xafti 才 ープン でき ませ ん¥。" ,argvf 1 |) ； 

exit(l) ； /* 強制 » 了 */ 

) 

fpo=fopen(argv【2I ,"wb") ； /* 出力 ファイルの オーブン */ 
if (fpo==NULL) { /* オーブンで きないなら エラ一 ffi 環 */ 
fcloae'(fpi) ； /* 入力 ファイルの クローズ */ 
fprintf (stderr t "%3 *i 才一 プン でき ませ ん ¥n" , argv 【 2 1 ) ； 

exitd); /* ^ m ^ 了 */ 

1 

while ( (ch=getc(fpi)) ！ -EOF) / 聿 入力 力 i 尽きる まで tt む */ 

putc(ch,fpo) ； ノ * S* んだ データ を 害く */ 

fclose( fpi ) ； /* 入力 ファイルの クロー ズ */ 

fcloaet fpo) ； /* 出力 ファイルの クロ一 ズ */ 


'リス 卜 1 


• 1 バイ 卜 単位の 入出力 

シーケンシャル ファイル を 扱う プログラムの もつ と も 
典型的な 例 は （テキス 卜） ファイルの 内容 を 画而に プリ 

ント する も ので しょう （要す る に Human68k の type コマ 
ン ド みたい な ものです ね）。 小手調べ にこの プログラム を 
作ります。 プログラムの 動作と して は ファイルから 読み 

ファイルの 内容 を 画面に 表示 (その 1 ) 


リス 卜 2 ファイルの 内容 を 画面に 表示 （その 2) 


リス 卜 3 ファイルの 内容 を コピー 


込む 1 文字 を， エンド • 才ブ • ファイルになる まで， そ 
のま ま 順番に 画面に 表示 （標準出力に 書き込む） すれば 
よいので， プロ ダラム は リスト 1 のようになります。 フ 
アイ ルの 入出力 を 扱う という こ とで， 

#include <vStdio.h> 
という 1 行 を 入れて あり ます。 リ ス 卜 1 の プロ ダラムで 
は 特に エラ一 チェ ックを していません 力？， そのため やつ 
ている ことが よ り 明白に なって いる と 思います。 つまり, 
main 関数への 引数， つま り コマンド ラインで 与えた コマ 
ン ド への 引数で 指定され る ファイル を オープンして その 
内容 を 標準出力に 書き込んで いるので す。 もし， リスト 
1 の プログラム を コンパ ィ ル し た 結果が typec.x という 
名前に なって いるの なら， コマンド ラインから， 

typec ファイル 名 
と 入力 すれば， "フ アイ ル 名 "で 指定 される ファイルの 内 
容が 画面に 表示され ます。 コ マン ドラ インで 渡す 引数に 
ついては 第 12 回 「ポインタって 何 だろ う （後編)」 で 説明 
してあります から 詳しく は そち らを 見て く ださい。 

ところで， リスト 1 では エラ一 チェック を まったくし 
ていません 力 5 '， ファイルが オープン できた かど うかの チ 
ヱック （fopen 関数の 戻り 値の チヱ ック） は 行う ほうが 贤 
明です。 なぜな ら fopen 関数が ェ ラーに なると （指定 し た 
ファイルが 存在し ない 場合な ど） NULL (値 0) が 返つ 
てきます。 つまり， FILE 構造体への ポインタ fp の 値 は 0 
にな り ます。 値が 0 である FILEt 冓造 体への ポィ ン タをフ 
アイ ル 入出力 関数の 引数に 指定す る と バス エラーが 発生 
する ので， これ は 避けた ほうがいい でしよう。 

なお， プログラムで 入力 フ アイ ルが オープン できない 
場合， 入力 ストリーム を 標準入力に 切り替えて しまう と 
いう こと も 可能です。 こ れは fopen 関数で NULL が 返つ 
て き た 場合， FILEtf 造 体への ポィ ンタに 標準入力 を 示す 
'stdin の 値 を 代入す る こと で 実現で きます。 つまり， ファ 
ィ ルを オープン する 部分で， 

f p = f open(argv [l]，"r"); 

if(fp==NULL) fp= stdin; 
というよう な 記述 をして おけば よ いのです。 こうす る こ 
とで， 入力 ファイルが オープン できない 場合 は， 入力 デ 
—タが 標準入力から 読み込ま れ るよう になります。 
Human68k の コ マン ド である more.x な ど は， 入 カフ アイ 
ルを コマンド ラインの 引数で 指定す る こと も， 標準入力 
から 指定す る こと も 可能です。 このような 処理 を 実現す 
るの がス ト リーム を 標^入力に 切り替える こ との 目的な 
のです。 つまり， このような 動作 をす る プログラムが 
typec.x という 名 前で あ るなら， 

typec ファイル 名 

typec < フ アイ ル名 

sort フ アイ ノレ 名 | typec 
と いった 使い方が でき るよう にな り ます。 いちばん 上が 
通常の 使い方， 真ん中が 標準入力 か ら データ を 与える 使 



/* 

ファイルの 内容 を H 面に 表示す る 
<«寧 入力 切り » え 板> 

/** FILE 5? を 使うた め atdio.h を インクルード **/ 
/** これで， NULL, EOF などの 定ぉも 使える 本 
/** atdin も 使える ようになる **/ 
/蓴》 韋享拿 零 聿》»聿》» 隼 ネ聿 ♦* 韋 i 孝 (零 聿》1*»»»本* 聿 *»»*/ 

# include <stdio . h> 
main { argc , argv ) 
int argc; 
char. *argv【 ；) j 
I 

FILE *fp; 
int ch ； 

fp= fopen (argv い J , "r" ) ； /* 
if (fp==NULL) fp=stdin; /* 
while((ch=getc(f'p)) != EOF) /* 
putchar ( ch ) ； /尊 
fclose(fp) ； /本 

} 
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に 行！ &号を 付ける 


した « ?ij に 1 行が 入り 


も考 * する 


# 1 nclude <atdio . h> 
Sdefine MAXLIN 2 


char LINEINAXLIN ) ； 
main ( nrgc ， argv) 
in t nrgc. ； 
char *argv I } ； 
I 

FILE * f pi , * f po ； 
int lnum=0 ； 
int pending^© ； 
int cnt ; 

f pi=f open (argv[ 1 1 , "r" ) ; 
if( fpi==NUL し） fpi=stdin; 
fpo~fopen(argv[2 i , " w " ) ； 
if ( fpo==NULL) fpo=stdout; 
whi le ( fgets ( LI NE , MAXLIN , f pi ) 

cnt=atrlen(I.TNE) ； 

i f ( pend ing = = 0 ) 


fid 列の 大きさ を定 おで 与える 


で きなければ a ， 入 
出力 ファイル をォー 
できな けれ ば a 準 出 


プン 
力 に 
ブ ン */ 
力 に，/ 


J« んだ】 i 
行が 完結 


'長さ 》/ 
いれば 行 ff 号 


fprint-rifpo,' 
fputs(LINE f fpo) ； 
if (し INE【cnt - 1 J = = ' 

pend ing = 0 ； 


卜 J num ) ； 
娩んだ 内容 を » く * 
« [後の 文 宇が 改行 か 
そうなら 行 は 完結し 


た リ 


pendi ng= 


行は完 IS し' 


fc lose ( Ppi ) ： 
fclose ( f po> ； 


出 力 



12) exit 関数 は才一 フンして いるすべ ての ファイル をク ローズす 
ると いう 副作用が あるので， exit 関数で プログラムの 実行 を 終了す 
る 場合 はすで に オープンした ファイル を クローズ する 必要 はない。 
リス ト 3 では 出力 ファイルの オープンが 失敗す ると， クロ 一ズ する 
こ と を 強調す るた めに， わざわざ 入力 ファイル を クローズ している。 

• 1 行 単位の 入出力 

テキストファイル は 1 文字ず っ処现 する よりも， 1 行 
ずつ 処理す る ほ う が 都合の い いこと が あ り ま す。 
Human68k の コ マン ド である find.x と か sort.x な ど は 行 
単位で ファイル を 処理す るた めの コマ ン ド です。 こ こで 
は， 1 行 単位の ファイル 処理の 例と して， ファイルに 行 
番号 を 付けて， 別の フ アイ ルに書 き 込む プロ ダラ ムを作 
つてみ ます。 それが リスト 4 の プロ ダラムで， これ は言壳 
み 込んだ テキス 卜 ファイルに 行^ 号 を 付けて, 屮, 力す るプ 
ログ ラムです。 単純に 考えれば 読んだ 1 行 を 行^ ゆ を 付 
けて 出力す る だけの プロ ダラムになります が， それだけ リス 卜 4 の 実行 結果 （自分自身 を 入力) 

では 面白 く ない ので， リスト 4 にはちよ つと した 仕掛け 
がして あ り ます。 

1 行ず つ 処理 をす る た め に は， 1 行 分の データ を 格納 
する ための char 型 配列 を 用意し なければ な り ません。 と 
ころ 力す， ファイルの 1 行の 文字 数 は さまざま で予' 副が つ 
き ません。 ときには 1 行 分の データが 用意した 配列に 入 
り 切 ら ない 場合 もあります。 1 行ず っ^ 理を行 う た め に 
は， この こと を考瓛 しなければ なりません。 そもそも， 
fgets 関数に 読み込む 最大 文字 数 を 指定す るの は， 配列の 
大きさ を 超えて データ を 読み込む こ と を 防ぐ ためな ので 
す。 リスト 4 は 用意 し た 文字列 格納 用の 配列の 大き さ が 
なんで あっても （ただし 2 バイ 卜 以上） 正しい 処现 がで 
きる ようになって います 13 )。 いま は， MAXLIN という 定 
数で 配列の 大きさ を 指定して います （define と いう プリ 
プロ セ ッサの 命令 を 使用 しています）。 こ の 値 を 変更す る 

こ とで， いろいろな 大きさの 酉 己 列 を 指定す る こ とがで き 
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ファイルに 行 潘 号 を 付ける 

用意した K fi| に 1 行が 入り^らない 場合 も考 ま - 


#incl ude <s tdio . h > 
#def ine MAXLIN 2 
char LINEIMA-X し IN】 ； 
ma i n ( argc , argv ) 
int argc ； 
char *argv[ ] ； 


FILK *fpi , *fpo; 
int lnum=0 ； 
1 n \, pcnd ing=0 ； 
int cnt ； 

f pi = f open ( nrgv [ 1 1 f "r" ) ； 
if ( fpi==NU しし） fpi=atdin; 
f po=f open { argv[ 2 1 , "w" ) ； 
if(fpo==NULL) fpo=stdout; 
while( fgets (LINE, MAXLIN, fpi ) 

cnt=3trlen(LINE) ； 

i f ( pending = = 0 ) 

fprintf {fpo, "X5d : " 

fputaiLINE.fpo) ； 

i f (LINElcnt-1 J=='¥n' ) 


:f"J の大 き さ を 定数で 与え る 


fclose( fpi ) ； /* 入力 

fclose (fpo) ； / 聿 (I] 力 


い 方， 锻 後が ほかの コ マン ドの標 ；が 出力 を パイ プで 標準 
入力に つなぎ 替える 使い方です。 この プログラムの 完全 
な リスト を リスト 2 に 示 してお きます。 実際に 勳作 させ 
て 確かめて く ださ い。 

さて， これまで 出 カス ト リーム は 標準出力の みでした 
が， こんど は ファイルに 出力す る 例 を 考えましょう。 こ 

れは， FILE 構造体への ポィ ンタを 入力 用 と 出力 111 で 2 つ 
用意す る こ とで 行う こ とがで きます。 その 例が リ ス ト 3 
の プログラムです。 こ れ はファ ィ ルの 内容 を 別の ファ ィ 
ノレに コピーす る プログラムです。 リスト 3 では， テキス 
ト ファイル でも パ、 イナ リ ファイル でも コピーで き るよう 
に， フ アイ ルの极 い を バイ 十 リ モ一 ドに してい ま す 力 \ 
やって いる こと は リスト 1， リスト 2 と 大差ありません。 
出力 先 を， 標準出力 ではなく ファイルに 変更した だけと 
いうの がわ かります ね。 なお， リスト 3 では ファイルの 
オープンに 失敗した と きの エラー 処理 を 追加して みま し 
た 12) 。 エラ一 処理の 参考に してく ださい。 


るよう になって いるので す。 

いま， リス 卜 4 の プログラム では 配タ ij の 大きさ は， な 
んと 2 バイトし かありません。 それでに 人力した テキ 
ス トフ アイ ルに 正し く 行 番号 を 付け る こと がで き るので 
す。 この 秘密 を 解説し ましょう。 それ は， 配列に 読み込 
んだ 最後の 文字が 改行 文' おか どうか を 調べる ところに あ 
ります。 そして， 改行 文字 を 見つけない 限り は 行番ゅ を 
書かない という 制御 をす るので す。 つまり， 改行 文字 を 
読み込まない うち は 1 行 分の 出力が 完結して いないと^ 
えて， 行 番号 を 書かずに 読み込んだ 内容 を 出力 します。 
リスト 4 の pending と い う 変数が， 改行 文字 を 読み込ん 
だか どう 力' の 情報 を 保持して います。 本 米なら， ブ ログ 
ラムの 中心部 を 素直に プログラム すると， 
cnt 二 strlen(LINE); 

リス 卜 4 ファイルに 行 番号 を 付ける 
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(3) 統計 計算 を 行 つ た 結果 を データファイル （outputl . 
dat) に 書き込む 

(4) データ ファイル （outputl.dat) の 内容 を 再び 構造体 
の 配列 （NEW— DATA) に 読み込む 

は） 構造体の 配列 （NEW— DATA) の 内容 を 処理す る （ ク 
ィ ック ソート） 

(6) 処理 結果 を 別の デ一 タフ アイ ル （output2.dat) に 書 
き 込む 

という 流れで 処理され ます。 これ を 念頭に おいて リ ス ト 
5 の プログラム を 読めば， やって いる こ と はわ かり ます 
ね。 

さて， リスト 5 では （1) ~(3) と （4) ~(6) の 
処理 を 同時に 行って います 力 ; ， アプリ ケーシ ヨンの 観点 
か ら 見れば， 本来 は 別の プロ グラ ムで 行われ る ベ き 処理 
です。 （1) ~(3) の処现 は， （4) ~(6) で処 现 する 
た め の デー タ ファイル （outputl . dat) を 作る ための 処理 
で， いわば 前 処理です。 リスト 5 の プログラムの 本質 は 
(4) 〜（ 6) の 部分に あります。 つまり， リスト 5 はす 
でに 存在して いる データファイル を 加工し， 結果 を 別の 
ファイル とし て 保存す る こと を 目的と しています。 この 
ような フ アイ ル 処 理は， プロ グラミ ングの 教育 コースで 
行 ぅフ アイ ル処理 の もっとも 基本的な 部分な のです"'。 

リ ス 卜 5 の プログラムで， データファイルに データ を 
読み書きす るた めに 使用して いる 関数 は fread, fwrite 関 
数です。 使用法 を 見て わかる ように， これらの 関数 はフ 
ァ ィ ルの 内容 を 配列 全体に データ を 読み込んだ り ， 配列 
全体の データ を ファイルに 書き込む のに 適して います。 

1 データ 単位 （配列 要素） の バイ ト 数と データ 数 （配列 
の 要素 数） を 引数で 指定す る こ と になって いるの は その 
ためな のです。 そして， それさえ 指定 すれば， 1 回の 関 
数 呼 び 出し だけで， 配列 全体と ファイルの 間 でデー タ の 
入れ替えが できて しま うのです から， なかなか 使いやす 
い 関数と いえます。 あと は， リスト 5 の プログラム を 実 
行して みて 動き を 追ってみ て く ださい。 


if(LINE [cnt— l] = ='¥n') {/* 最後が 改行 力' ？ */ 
if(pending) / * 行が 完結 していなければ * / 
fprintf(fpo,"%s",LINE);/* 行 # -ひな し */ 
else/ * 行が 完結 してい れば， 行 番号 あり * / 
fprintf(fpo,"%5d ： %s",+ +lnum,LINE); 
pending = 0 ； / * 行 は 完結 した * / 

else {/* 最後の 文字 は 改行で はない */ 
if (pending) / * が 完結 していなければ * / 

fprintf(fpo,"%s"，LINE);/* 行 番号な し */ 
else /* 行が 完結して いれば, 行 番号 あり *ノ 

fprintf(fpo,"%5d ： %s",+ + lnum,LINE); 
pending=l ； / * 行 は 完結 していない * / 

となり ま す 力 f , リスト 4 では 最適化 してあります。 それ 
以外に ついては 特に 説明す る 必要 はないで しょ う。 

13) 配列の 大きさが 2 バイトの とき は， I 文字 処理の 変形と 見る こ 
ともで きる。 I 行 単位の 処理 は， 結局 I 文字 処理の 特殊な 場合な の 
かもしれ ない。 

攀 1 データ 単位の 入出力 

今度 は， ある 程度 まとまった 大きさの 単位で ファイル 

の 入出力 を 行う 例 を 示し ま しょう。 C 言語で データ処理 

を 行う 場合， データ を 配列 な り 構造体 なりの まとまった 
単位で 扱い ます。 これら の データ を フ アイ ル から 読んだ 
り ファイルに 書き込む 場合 は， 1 バイトず つ ファイル を 
読み書きす るよりも， 意味 的に まとまつ た 単位で 読み 書 

きを 行いたい ものです。 fread, fwrite という 関数 は その 
よ う な 目的で 入出力 を 行うた めの 関数です。 こ こで は， 
第 4 回 「配列って 何 だろ う （ 1 次元 編)」 や 第 5 回 r 配列 
つ て 何 だろ う （多次元 編)」 で 例に 取 り 上げた 統計 処理 (試 
験の 得点から 偏差値 を 求める という やつです ね） の プロ 
グラム を， ファイル に対して 行う こと を 考えます。 この 
よ う な 処理 は 結果 を ファイル に 保存 したり， 保存 して あ 
るフ アイ ルの データ を も と に 別の 処理 を 行 う のが 基本で 
すから， やつ と この 手の プログラムの 最終 形に 到達した 
ことになります。 リスト 5 がその プログラムです。 配列 
の 説明 をした と き は， データ 構造 を 無理矢理 配列に 当て 
はめて プログラム を 作って みま したが, リ ス ト 5 では， 
よ り 自然に， 構造体の 配列 を 使った データ 構造に して あ 
り ます。 

プログラムの 細かい 説明 はリ ス 卜に 書き込んだ 注釈 を 
見ても らう こ とに して， ここで は プログラムの 大まかな 
動作 を 説明し ます。 リスト 5 の プログラム は， 

(1) テキス ト ファイル （inputl.dat) に 格納され ている 複 
数の 組の データ を 構造体の 配列 （RAW_DATA) に 読み 
込む 

(2) 構造体の 配列の 内容 （RAW—DATA) で 統計 計算 を 
行い， その 処理 結果 を 別の 構造体の 配列 （NEW— DATA) 
に 書き 移す 


14) C 言語に おける ファイル 処理 は， テキス ト ファイルの 変換に あ 
ると 思う。 つまり， テキストファイルの 中で 指定した 文字列が ある 
行 を 抜き出したり， ソース プログラム を 実行 形式の ファイルに 変換 
したり （アセンブラ や コンパイラ） する のが 通常の 処理の ように 思 
える。 データファイル を 読み込み， 統計 処理 を ほどこして， 別の フ 
アイ ルに 保存 するとい う ファイル 処理 は， むしろ BASK, FORTRAN, 
COBOL などの 数値 処理が 得意な 言語の 守備 範囲の よ う な 気がしな 
いで もない。 

鲁 ランダム ファイルの 扱い 

フ アイ ルの 内容 は 配列に 読み込んで 処理 をす る のが も 
つと も 効率的です。 配列 に 入れて しまえ ば， そ の 任意の 
部分 を 添字で 参照す る こ とがで き ますから， ランダム ァ 
クセス を 簡単に 行う ことができます。 その 意味で， ファ 

ィ ルの 位置 指示 子 を 自由に 移劻す る ための fseek 関数 は， 
メモリ 容量に 余裕の な いとき にフ アイ ルの 内容 をラ ンダ 
ム アクセスす るのに しか 役に立たな いよ う な 気がし ま す。 


实 際の fseekliy 数の 使 川 例 として は， 書き込み をして いた 
ファイル を 先頭から 読み直す と 力'， ファイルの バイ ト数 
を 知る と いった ものが 考え られ ます 力 5 , あまり これと い 
つた 例 を 考えつき ません （ちょっと 高度な 例 は 思いつ く 
ん だけ どな あ）。 いまのところ はフ アイ ル 位置 指示 子 を 変 
更 できる 関数が ある という こと を'！; えてお けばよ いでし 
よう。 といつ て fseek 関数の 使用例 を 省略 してし まう の も 
寂 し いので， ご く 簡単な 例 を プロ グラ ム してみ ます。 

リスト 6 の プロ グラ ム は リスト 5 の プログラムの 変形 
です。 プログラムの 前半 は リスト 5 そのもので， これ は 
outputl.dat という データ フ アイ ルを 作る ための もので 
す。 後半 は， scanf 関数で 読み込む 番号に 対応す る データ 
を outputl . dat の 中から 読み込ん で 画面に 内 容 を 表示す 
る だけの プロ ダラ ム です。 scanf^ 数で 読み込む 値 か ら フ 
ァ ィ ルの先 Sfl までの オフ セッ ト を 計算 し， そ の 位置に 
fseek 関数で フ アイ ル 位置 指示 子 を 移動して. fread 関 fJi 
で ひとつの データ を 読み込む だけです。 リ ス ト 5 がわ か 
つてい る 人に はなん のこ と も ない プログラムで すね。 な 
お， XC の Ver.1.0 を 使って いる 入 は （いないと 思う け 
ど）， fseekl 剁 数の 第 3 引数の SEEK— SET は 0 に 書き換え 
て く ださい (stdio.h の 中で 定義され ていない）。 

と こ ろで， リスト 6 の プロ ダラ ム は scanf 閱 数での 入力 
に 負数 を 与える と 終了す る ことにな つてい ます。 このと 
き， 数字 以外の 文字 を 入力す る と scanf 関数が * 走 してし 
ま うので 注. なし ま しょう。 書式 指定が" ％d "なので scanf 
関数が 標準入力の 屮で 整数 値 を どこ まで も 探し 絞け るた 
めでし よ う （詳し く はよ く わかり ません）。 # 走が 嫌な 入 
は scanf 関数 を 実行す る 部分の プロ グラ ム を 次の ように 
改造して みて く ださい。 
char tmp [10] ； 

scanf("%s", tmp); 

sscanf(tmp,"%d", &n); 
つまり， 標準入力 をい つたん 文字列と して， 一時的な 
配列 に 取 り 込んで お き， それ を 改めて メモリ 版の scanf 開 
数 （説明 はして いません 力 5 ， ストリームの 代わりに 文字 
列から データ を 取つ て く る scanflW 数です） である sscanf 
関数で 数 依に 変換 します。 こうす る ことで， scanf 開 数の 
暴走 はな く な り ます。 

♦ 基礎 力 を 高めよう in inn nun 圆 in iiiii mil mi iiiiiiii 

設問 1 fseek 関数 を 使って ファイルの 大きさ （バイト 
数） を 知る 方法 を 考えて ください。 

設問 2 標準 エラー 出力 （stderr) を ファイルに リダ ィレ 
ク 卜する の は 容易で はあり ません。 し 力' し， freopen 関数 
を 使えば， プログラムで 標準 エラー 出力 を ファイルに 割 
り 付け るの は 難 しく ありま せん。 そ の 方法 を^ えてく だ 
さ い。 freopen 関数に ついては 本文で は 説明 していません 
ので， 使いお は マニュアルで 調べて く ださい。 

(解答 は 右) 


おわり に 


n 


C 言語の フ アイ ノレ 人出 カ^ 数に ついて ひととお り の 説 

明 をして きまし た 力 5 '， 理解で き たで しょう 力'。 これらの 
^数の 使い方 は それほど 難し く あ り ません。 要は それ を 
どういった 目的に 使用 すれば いい かとい う こ とです。 い 
ま は 何が でき るの かよ く わからない と 思います 力、 最初 
は 標準 入出力 に 対す る デー タを ファイル に保丫 /. す ると い 
うよう な 使い方 をして いけば よ いでし よ う。 

さて， 14|ぼ1 にわた つて 連 敏 を 続けて きた この 「ようこ 
そこ こへ Cfi お」 は， 今 1»1 で一 終了です。 当初の 目的 

は C 言語の プログラム 力た; 1 F ける よ う になる こ とでした 力' : ， 
結果 はどうでしょう。 確かに， 語の 文法の 説 I リ 1 にぺ 

—ジ' を 割きす ぎて， 突 際の プロ グラ ム例が 少なかった の 
で， まだよ くわから ない 人 もい るか もしれ ません。 それ 
は ひとえに 私の 力の なさに 起 1 六 I する こ とです。 ごめんな 

さい。 しかし， これまでの 連載で 基本的な 項！ £| はすべ て 
網 繩 してきた つも りです から， わかる よ うになる まで 復 
習 すれば， きっと わかる ようになる でしよう （なんの こ 
つ ちゃ）。 

もし， ご 要^が あるよう でしたら， 第 2 部と して 実際 
の プロ ダラムの 作り方に^ する；！ 載 を 考えて はいます。 
それで は， ごきげんよ う。 


■ o © © 


O 

o 
> 


Z 
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♦ 基礎 力 を 高めよう の 解答 III 
設問 1 

サ ィ ズを 求め る ファイル に 対応す る FILE 構造^への ポ インタ を 
f P とすると， 

fseek(fp, 0, SEEK END); 
または， 

fseek(fp, 0, 2) ； 
を^ 行した あと， 

size = ftell(fp); 

を 実行す る ことで， 変数 size にファ ィ ルの サイ ズ' を 知る こ とがで き 

る。 

解説 

SEEK END を 基準に して オフ セッ ト 0 の 位蹬が ファイルの 餳後 
になる ので， そのと きの ファイル 位 S 指示 子 を 読み出せば よい。 こ 
の と きの 値 は テキス トフ アイ ル でも バイ ナ リファイ ル でも |nl じ 値に 
なる。 
設問 2 

次の ようにし て stderr を 特定の ファイルと して freopenlW 数で ォ 
—プン し 直す。 

freopen("ERR", "w", stderr}; 
こうす る ことで. 以饺 標^ ェ ラ 一,' I', 力 (stderr) に 書き込まれる 内容 
は， freopen|»l 敉 で^おした ファイル （いま は ERR) に 普き 込まれ 
る。 
解説 

freopen 関数 は stdin， stdout, stderr など 標， 的に オープン される 
ス ト リーム を 別の ファ ィルに 割り 、二 1 ' I てるのに 使用す る。 freopen 関 
数 自身 は 再び オープン した ス 卜 リ 一ムに 対応す る FILE 構造 休への 
ポインタ を 返す 力、 エラ一 が 発生で もしない 限り， それ は 引数で 指 
5e した ストリームと W じ に なる。 し たがつ て， freopenlg は ic のお り 狼 
は 待に 必要ない。 ま た， freopenl!^ 数 は オープン している ファイルの 

("r" と 力'" w" といった） アクセス モ一 ドを 変^す るのに も 使 W する 
ことができる。 
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リス 卜 5 統計 処理 （その 1) 


I 造 » ではれ 的な San を 行う プロ グ^ 


I include <stdio . h> 
I include <math . h> 

typedef struct | 

chnr NAHAIil 3Z1 ； 
int EIGO; /« 
int SUGAKU; /拿 
int KOKUGO ； /， 

) Mark; 

typedef struct ( 

Mark TOKUTEN ； 

int SUM; 

int HENSA_EIGO; 

int HENSA_SUGAKU; 

Int HENSA_KOKUG0; 
) Personal ； 


Hark 
Personnl 


RAW_DATA| 50 ] ； 
NEW— DATA【50 1 ； 


int ndata; 

typedef struct ( 
double HGIKIN 
double HYOJUN 
double BUNSAN 

I BasData; 

BaaData EIGO— DAT, 

SUGAKU_DAT, 


' 個 效 


平均 储 */ 
棣 W 偏 港 * 


INPUT_T(fnam) 
ohar f rtam【 】 


/* 英 おの ； 
/* « 学の： 

/« 国 is の ： 

トス ト データ 


FILE 
Mark 


*fp; 

*p= &RAW DATA [ 0 ] : 


nda ta=0 ； 

i CI ( fp=fopen{ f nam, 
fprintf (stderr, 
"Xb 人 カフ】 
f nam ) ； 
«xit( 1 ) ； 

while( facanf(fp,"X 
p->NAHAE, 
t(p->EIGO) , 
4(p->SUGAKU) ， 
&<p->KOKUGO) ) ！ 
ndata++ ； 


f'c lose ( f p) ； 


INPUT( fnam) /** 
char f nam[ ] ； 


( fp= f open ( fnam , 
fprintf (atderr, 


fnam ) ； 


rb" ) )==NULL: 


プンに 失敗 


ndata= 

fread(NIiW— 1MT 八, 


si zeol't Personu 丄), 50, Ip) ； 


OUTPUT(fnam) 
char f nam[ ] 


データ ！ 


if((fp=fopen(fnHin, 
fprintf (atderr 


=NULL) ( 

オープンに 失敗し ま 


fwrite{NEW_DATA, s i ?.eof( Persona 1 ) , ndaLa, fp) ； 

/» ごれ だ— ！ */ 

f close ( t'p ) ； 


/** データ （ NEW— DATA ) を 内 g を 無効 化する 閏 i 
(i=(J: i<nduta; /* 焦 « lift な データで H き 


CALC( ) /»» «£ 3f" sa H を 行う I 


SUM_EIGO =0, 
SUM_SUOAKU=0 , 
SUM_KOKUGO=0; 


/' 英 括の 点の 合 31 
/* » 学の W 点の 合 計 
/» 国お の Wrf, (の 合れ 


W 点の 合計 を 求める 》/ 

( 1 = 0； Kndata; 1++ ) { 

SUM— EIGO += HAW_DATA[ i ] .EIQO; 

SUM_SUGAKU t= RAW_DATA[i].SUGAKU; 

SUM— KOKUQO f = RAW DATA { i ]. KOKUGO ； 


/* 各 科目の fl* 点 の T 

EIGO_DAT.HEIKIN 
SUGAKU_DAT. HEIKIN 
KOKUGO_DAT.HEIKIN 


»ij ffl を^め る */ 

SUM_EIGO / ndsta; 
SUM— SUGAKU / ndata; 
SUM— KOKUGO / ndata; 


/， 各 科目の ほ 点の 0tt を 求める 

SUM_EIGO =0； 
SUM SUGAKUzO ； 
SUM KOKUGO=0; 


ror( i = 0 ； Kndtito; i + + ) { 
SUM— EIGO += (HAW— DATA 

* ( RAW— DATA 【U 
SUM_SUGAKU += (BAW_DATA 

* ( RAW— DATA【il 
SUM_KOKU0O += (KAW_DATA 

， ( RAW DATA [ i ] 


i I -EIGO - EIGO_DAT. HEIKIN 
EIGO - EIGO— DA 干. HEIKIN 
に .SUGAKU - SUGAKU_DAT.HEIK 
SUGAKU - SUGAKU_DAT. HEIKIN 
i ) -KOKUGO - K0KUGO_DAT.HEIK 
KOKUGO - K0KU00_DAT. HEIKIN 


EIGO— DAT •BUNSAN = SUM— EIGO / ndato; 
SUGAKU_DAT. BUNSAN = SUM 一 SUGAKU / ndeta; 
KOKOC,0_DAT.aUNSAN = SUM 一 KOKUGO / ndatn; 

/* 各 料 目の 博 点の を 求める ，/ 

EIGO_DAT. HYOJUN = aqrt( EIGO DAT. BUNSAN ); 
SUOAKU_DAT. HYOJUN = aqrt( SUGftKU DAT. BUNSAN 
KOKUGO_DAT. HYOJUN = aqrt{ KOKUGO~DAT . RUNSAN 

/* 各自の ti 連 ffl を 求める */ 


AKU_ 


fori i=8; i<ndata; i++ ) ) 

NEW— DATA【 i 】 ，T0Kim':N = RAW 
NEW_DATA[i] .HENSA_EICO= 

(RAW— DATA け I .ETGO - 

HYOJUN + 50; 

NEW_DATA[ i ] .llKNSA„.SUr;AKU = 
(RAW_DATA[i 1 . SURAKU ― 
HYOJUN + 5Q ； 

NEW_DATA[i J . HENSA_KOKUnO = 
(RAW_I)ATAI i ] .KOKUGO - 
DAT. HYOJUN 4 50; 


/， 3 科目の 合扑点 を 求 i 
fort i = 0; Kndnta; it+ ) 


DATAf i J ； 

EIGO— DAT .IIEIKIN)*10/BI GO— 
SUGAKU_DAT. HEIKIN ) *10/SU0 
随 UGO. 一 DAT .HEIKIN) * 10/KOK 


165 


♦ RAW DATA! i 1 . 

SUGAKU 

166 
167 

) 

t RAW_DATAI i ) . 

KOKUCJO; 

168 
169 
170 
171 

REPORT ( ) /， 
t 

int i ； 

データ （NEWJMTA) の 

内容 * H 而 （ ffl W 出力） に » く ， 

172 
173 

for(i=8 

； Kndata ； i + + ) { 


174 

printf 

( "X4d X-Ma¥t" , ( if 1 

) , NEW— DATA 【 i 】 ， TOKUTEH - NAMAE) 

175 

printf 

に英 19 X3d (X3d)¥f 

, NEW DATA [ i ] . TOKUTEN . EIGO , 

176 


NEW DATA[ i 

J .HENSA EIGO) ； 

177 

printf 

に 数学 X3d (X3d) Vt* 

, NEW DATA【 i 1 ,TOKUTEN. SUGAKU 

178 


NEW DATA【 i 

J .1IENSA SUGAKU) ； 

179 

printf 

に 国 ig xsd (X3d) Vt' 

, NEW DATA t i ] . TOKUTEN . KOKUGO 

180 


NEW DATA[ i 

] .IIENSA KOKUGO) ； 

IR1 
182 

printf 

1 

に &まト X3d¥n" , 

NEW— [) ス T/U i】 .SUM) ； 

183 

printf ( 

"¥n 英 iS 平均 X5. If 

: tf. ^ m & X5.1f¥n" r 

iHi 


K100_DAT. HEIKIN, EIGO DAT. HYOJUN) ； 

LB5 

printf I 

お 学 平均 X5 . 1 f ： 

ほ 差 X5.1fYn", 

I8r» 


SUfiAKU DAI 

.HEIKIN, SUGAKU DAT. HYOJUN J ； 

187 

printf ( 

" ts is 平 均 x5.iT ： 

»: W (8 き X5. lfVnVnVn" , 

IB8 
1ft 9 

1 

KOKUGO— DAI 

. HEIKIN, KOI(UCO_DAT . HYOJUN ) ； 

190 
191 

comp(x , y) 

/»* クイック ソート 

用， 比《間》 (降 《n «»/ 

192 

Personal 

*x,»y; 



-〉 SUM 
->SUM 


->SUM 
->SUM 


return 
return 


INPUT_T("input.l .dn\. " 

CALC{ } ； 
REPORT ( ) ； 

OUTPUTC'outputl.dnl." 
(： し EAR( ) ； 

INPUT( "outputl .dat" ) 


データ！ 


P): 


qaort(NEW_DATA , ndata , 


OUTPUT { "output2 . 
REPORT) ) ； 


i zeo f ( Personal ) 
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► llfl 'ひの r 人人の ための X68000j にあった， 「ラ リ ホ一ラ リ ホー ラ リ ルレ 口 あわ一 j をつ 
いつい^ 而 B に 受け取って しまい， おお こ れで SX も M 強 だ ！ と 思つ た ら 日 付が 未来 と は。 
も—， ^^さんの イジ ヮル。 谅山 柘路 (20) 栃木 


An*-! 

/» * * ト； saa 麵 

*点 点点 s 目の のの 

S ほ の 料 »9 学お 

名のの の 生 3 英 

life 学 f *ttt 

/ 英 SSH ///// 



リ/ 念デ 

プ.' (( 

/に 力 去 力 

t 面 川 消 入 

Bliul の をの 

計 をタ タタ 

3un^ 一 一 I 

agar テデデ 


リス 卜 5 の 実行 結果 


8 ： # i nclude <ma th . h > 

9： 

1 0 ： typedef struct ( 

11: chnr NAMAR[32] ； 

12： int EIGO; /* 

13: int SUGAKU; /» 

14 ： int KOKUGO; /% 



リス 卜 6 統計 処理 （その 2) 
パ 


体で 抹計 的な 処理 を 行う プログラム 

番号 を 措定して， 桔枭を ランダム にお MR する 


► アクア レスの 「う り う り」 が、 なかなか^ i ぶく さ く て 気 待ちよ かった。 ェ グザク 卜の 入 
たちに は 過^ 死し ないてい どで がんばっても らいましょう。 山中 一^ (17)ぉケ 水 IU. よつ こそ こ 二へ C 言語 131 
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チ英务 ダ 尹芽も す英 英英良 WN**"T.&V 英务 差 

000 

九 子 子 

十 舞 WS 志 一子 京 美 子 ニ朋子 え 人 斗 

九 I 晃 美大 彦 SSW 右久法 ttsffiisjrac 

W 一敏， 


彩 直 北 

奥 造？ S- 山 畑 S; 霭野山 as 井寺 田 池 山^ 本 海 《 
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リス 卜 S の 実行 結果 


typede f Btruct { 

Mork TOKUTEN: 


nt HENSA_EICO; 
nt HENSA_SUGAKU; 
nt HENSA_KOKUGO; 
Personal ; 


Mark 
Personal 


RAW— DATA 〖50】 ； /* 生の データ 
NEK_DATA[50); /» ' 加工した デ. 


int ndata ； 

typede f struct ( 

double HEIKIN 
double HVOJUN 
double BUNSAN 

) BasData ； 

BasData EIGO— DAT, 

SUGAKU_DAT, 
KOKUGO_DAT; 

INPUT_T(fnam) /** 
char f nam[ ] ； 


T ータ i 


平均 ffl 


tli « (g 

差 

分 Hi * 

/ 

英 IS の 


» 学の 

T - 

B B の 



？ の 


入力 **/ 


*p= &RAW__DATA[0] ； 


ndata=0 ； 

if((fp=fopen(fnam, 
fprintf (stderr, 

"Xa 入 カフ： 

f nam ) ； 
exit ( 1 ) ; 

I 

while( fscanf ( fp, "X 
p->NAMAE, 
4(p->EIGO) , 
4(p->SUCAKU) , 
4(p->KOKUQO) > ！ 
ndata++ ； 


)==NULL) ( 

'の オーブンに 失敗し ま 


=EOF) ( 


OUTPUT! fnam) 
char f nam[ ] ； 


FILE 


*fp; 


イナ リ 


タの 出力 》 * / 


i r ( { f p= f ODen ( fnam , ' 
fprintf ( atderr , 

"Xs 出力 ファ 

fnam ) ； 
exit{ 1) ； 


)'• ) )= = NULL) I 
ルの才 一プ 


に 失 »! (しました ！ Vn" 


fwrite(NEW_DATA, sizeof (Personal 
/* これ だけ！ 、i 
fc lose { f p) ； 


ndata , fp) ； 


CALC() /** 抹針 »理 を 行う M» **/ 


SUM EIGO =0, 

/' 

) i'4 

点 ( 

0 合 

計 */ 

SUM SUGAKU=fl, 

/» gt 学 （3 


^ i 

> 0 

s\ •/ 

SUM KOKUGO=0; 

/* S 33 c 

) in 

点 c 

) c, 

^ '/ 


/* 傅 点の 合計 を 求める 

for{i=0 ； i<ndatn; it+ 
SUM_EIGO += 
SUM_SUGAKU += 
SUM KOKUGO += 


DATA[ i J .EIGO; 
W_DATA[ i J . SUGAKU ； 
tf_DATA け】 .KOKUGO; 


/* 各 科目の 傅 点の 平均 は を 求める */ 


ETGO_DAT. HEIKIN 
SUGAKU_DAT. HEIKIN 
KOKUGO— DAT -HEIKIN 


SUM— EIGO / ndnta; 
SUM— SUGAKU / ndata; 
SUM— KOKUGO / ndata; 


/* 各 科 S の 得点の 分 ffit を 求める 、！ 


SUM EIGO =0； 
SUM SUCAKU=0; 


/* 各自の 钃整 tf! を 求める */ 

for( 1=8; Kndata; i++ ) ( 

NEW— DATA【 i 】 ，TOKUTEN = BAW_DATA r i ] ； 
NEW_DATAI i 1 .HENSA_EIGO= " 

( RAW_DATA[ i 1 . EIGO - EIGO_DAT . HKIKI N ) *10/EICO 
HYOJUN * 50； " 
NEW_DATA[ i ] . HENSA_SUGAKU= 

(RAW— DATA [ij. SUGAKU - SUGAKU DAT . HEIKIN )* I 0/SUG 
AKU_DAT . HYOJUN + 50； 

NEW— DATA 【 i 】 ， HENS A— KOKUGO= 

(RAW 一 DATA【 U .KOKUGO - KOKUGO DAT . HEIKIN ) t t 0/KOK 
UGO DAT. HYOJUN + 50： 


/* 3 科 B の 合 3 ト点を 求める " 


SUM_KOKUGO=0 ； 


for( i=0 ； i <ndata; 
SUM EIGO += ( F 


SUM 一 SUGAKU 
SUM KOKUGO 


— DATA 
_DATA 

DATA 
—DATA 
_DATA 

— DATA 


/， （g 茧の 平方和 、！ 

1 . EIGO - EIGO_DAT.HEIK 

1 .EIGO - EIGO— DAT, HEIK 

J -SUCIAKU - SUOAKU_DAT.HE 

】， SUGAKU - SUGAKU_DAT.HE 

I . KOKUGO - KOKUGO_DAT. 

J .KOKUGO - KOKUGO~DAT. 


EtCO_DAT.IlUNSAN = SUM— EIGO / ndatn 
SUGAKU_DAT. BUNSAN = SUM 二 SUGAKU / ndata 
KOKUGO— DAT, BUNSAN = SUM— KOKUGO / ndata 

/* 各 h 目の^ 点の amsi 差 を 求める */ 


EIGO— DAT. HYOJUN 
SUGAKU_DAT. HVOJUN 
KOKUGO DAT. HYOJUN 


sqrt( EIGO— DAT. BUNSAN ) ； 
aqrt( SUCAKU_DAT . BUNSAN 
aqrt( KOKUGO DAT. BUNSAN 


8 ； i <ndatn ； i + + ) 
W— IMTA【 i 1 ,SUM = 1； 
+ RAW_DATA[ 1 
+ RAW— DATA [i 


'fp; 


iW_DATAIi】，EIGO 
.SUGAKU 
.KOKUGO; 


int offset ； 

Personal pdata ； 


INPUT— T に inputl .dat" ) 


CALC( ) ； 

OUTPUT( "outputl .dat" ) 


/* データの 入力 


抉 計 計 》 */ 

データの 出力 


i f ( ( f p=t open ( "output 1 .dat" , 
fprintf (stderr, " 入 カフ 


Mt み 害き モード 》/ 

オープンに 失敗し まし 


printf (" データの ffi 1} ？ "I ； 
scant ( " Xd " , &n ) \ 

if( n < 0 ) break; /* 負 & を 入力' 
1 f ( n > = ndata ) ( 

printf (" 8 号が 不正で す Vn" ) ； 

continue ； 


0 */ 


位！ B 指示' 


offset = n*sizeof( Personal ) ； /* 才 フセツ Y <T>\\% */ 
fseek(fp, offset, SEEK— SET > : /* 先賊を g 準に フ アイ 
'を ほ 動 " 

si zeof ( Personal ) , 1, f p ) ； 
タ！ « み 込み */ 


4 ： printf ( "%4d X-HaVt", n 

/* データ を 表示 */ 

5： printf ("英 お %3d (X3d)¥t" 

pdata.HENSA_EIGO) ； 

6： printf ( " gt ^ X3d (X3dm" 

pdatn . HENSA— SUGAKU ) ； 

7： printf ( " g| %3d (X3d)¥t" 

pdata . HENSA_KOKUGO) ； 

printf ( " 合 || X3d¥n" , 


fcXoae( 1 


pdata . TOKUTEN , NAMAE ) ； 
pdata. TOKUTEN. EIGO, 
pdata . TOKUTEN . SUGAKU , 
pdata . TOKUTEN . KOKUGO , 
pdata .SUM) ； 


合 台 合 


ss Ki us 

ffl ffl s 


力 *- 力学 力 字 入 

入 a 入お 入お を 


$ ？ m> 

ず 3 4>7 


a* _n ^寺 号 一号 

悉山港 山番 

の 中の W の 羽の 


デ デ 



ass/ / / 

气，， 

$ 搏差差 差 

点の 鑭 S 偏 

傅 目の のの 

の 科お 学お 

生 3 英 ぉ固 
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シナリオ： 柴田 淳 前回から 新 メンバー になつ ^柴田 君と 常連の 1 番手の 光 君が ブ ログ 

ラムで 対決。 さて， 軍配 は どちらに 上がる か。 ッケガ かかって いる 
とあって， 両者と もに 戦いの 火花 を 散らす つも り だった ょラ です ガ, 

結局 2 人で 花火 を 上げた ようです。 


柴田淳 （以下 Ats) ： この間， 学校の' 埽 りに 

電車に 乗って たんです よ。 

ようこ （以下 Yo) ： そり や， 乗る でしよ う 

ね。 

Ats ： そしたら， いきなり 鼻血が 出て き ち 

やって。 

Yo ： 鼻血 ？ 

Ats ： 最初 は 鼻水 か と 思って たんです よ。 
で も ， 鼻水に し て は 粘 り 気が 足 りなくて， 
吸つ て も 吸つ て も 垂れて く る ん です よ 。 で， 
とうとう ぼたぼた 落ちて き て， ズボン を 汚 
しちやまず いから '…- 。 
Yo ： 椅子に 座って たわけね。 
Ats ： そう な ん です よ 。 でね， しょう がない 
から 手で 受けて たんです よ。 
Yo: ポケッ ト ティ ッシュ かなん か 持って 
なかった の ？ 

Ats ： う 一ん， 見る に 見 かねた 隣のお ば さ 

んが貸 し て く れ たんで， その 場 は 収まつ た 

ん です けどね。 周りの人に はじろ じろ 見ら 

れる し， まったく 散々 でした よ。 

Yo ： やらし いこと 考えて たんで しょ。 

Ats ： 違います よ。 だいたい やら しい こと 

考えて 袅 血が 出る なんて， そんな こと ある 

わけない じ やないです 力'。 

Yo ： そうか しらね え。 おおかた， 目の前に 

ミ ニスカ 一 トの 可愛い 女の子で もい たん じ 

やない？ 

Ats ： ...... は あ。 なんだかな あ。 僕って けつ 

こ う 情けない よな あ。 

Yo ： まあ， そんなに 思い詰めな いほう 力な、 
いわよ。 上に は 上が あるって いう し。 
Ats ： …… 。 光 君， 早く 来ない かな あ。 
クガ ラーン， ゴ ローン 
源 光 （以下 光） ： こ ん ばん は。 あつ， ま だ ド 


アベル 直って ない。 

Yo ： 光 君 いらつ しゃい。 

Ats ： それと 同 じ ド ァ ベル， なかなか 兇つ 

からなくて さあ。 

光 ： 柴田君 来て たんだ。 

Ats ： こんにち は。 

光： •• -… 。 なに 2 人して， 枯れた 老人の よ 
う な 顔して るんで す 力'。 
Yo ： 光 君の こと 侍って たのに， そのいい 方 
はな いんじゃない ？ 

光： 待って た？ 僕の こと を？ そういえば 

マスターが いないよ うだけ ど。 

Ats ： 商店 会の 集ま りだつて。 

Yo ： それでね， マスターが 出て いる 間に 2 

人に やっても らいたい ことがあ るの。 ちな 

みに ス ボン サ一 は マスター。 

光： 2 人って， 僕と 柴田 君の こ と ？ 

Yo ： 決まって る じ やない。 同じ サブ ルー チ 

ンを 使って， 2 人に それぞれ プログラム を 

作って も らいたい の。 

Ats ： そして 出来具合 によって， 勝敗 を 決 
め るんだ つて。 

Yo ： 審判 は も ち ろん わたしね。 
光： ちょっと 侍って く ださいよ。 僕 はい や 
ですからね。 第一， 面倒臭い じ やないです 
力'。 ッケ がた まって るから と 脅かされ たつ 
て， 今回 だけ は 絶対い やです からね。 
Yo ： まったく せっかち なんだか ら 。 話は最 
後 ま で 聞 きなさい よ。 プログラム を 作つ て 
もらって， 勝負に 勝った ほうが …… 。 
Ats: なんと， ッケを 半分に して もらえる 
ん だって。 

光 ： ッケ 半分 ！ やる やる！ いや， やらせ 
ろ， じゃなかった， ぜひ， やらせて くださ 


属性 テーブルって 何 だ 

光 ： M じ サブルーチンって， 何の サブ ルー 
チン を 使 うんです か ？ 
Yo ： 侍って る 間に 柴 FU 君が 作って く れた 
ん だけど。 

Ats ： ええと， 座標 を 動かす サブルーチン 
と 力'， テーブルの イニシャライズ ルーチン 
と 力'， SL 数 発生と 力'， まあ そんな もんかな。 
これが リスト （リスト 1)。 コメント も 書い 
ておいた から， 見れば だいたい わかる でし 
よ 》 

光 ： なるほど， よく ある やつね c 
Ats ： 性 テーブル は 16 バイ ト 長で， X， Y 
の 増分と， スピードが 別々 に 設定で きる よ 
うにな つてる。 

光 ： この 方向って いうの は ？ 
Ats ： ああ， ビッ ト 0 と ビッ ト 1 がそれ ぞ 
れ X と Y に 対応して いて， ビット が 立つ て 
いれば プラ ス。 

光： 立って いなければ マイナス でしよ。 こ 
れ はちよ つ と 面倒臭 そ うだな。 
Ats: まあ， 方法 はいろ いろ あるんだろう 
けど。 あと， 10 番目から 先 は 使って なくて， 
ス ピー ドは 16 段階ね。 僕の は も う 出来上が 
つてる から。 

光 ： どんな やつ 作った の ？ 
Ats ： それ は 教え られ ない よ。 それと， テ一 
ブルの スタート アドレス は 7100„ ね。 
光： ふ 一ん。 とにかく やって みょう かな。 

1 時間 く ら いでで きる と 思う けど。 ちょつ 

と 失礼。 

Yo: あれ， これ だけで わかつ ちゃうの？ 
Ats ： サブルーチンって いうの は， パラメ 
マシン 語 カクテル in Z80's Bar J 3.3 



7063 C9 74 RET 


7064 

75 ； INITIALIZE 

7064 

76 ； H 

a < -- START 

7064 

77 ； B 

< -- TIMES 

7864 

78 #INIT 


7064 E5 

79 PUSH H 


7065 C5 

80 PUSH B 


7066 3£ 00 

SI LD A 


7068 

82 # LOOP IT 1 


7068 6E 10 

83 LD C 

16 

706A 

84 #LOOPIT2 


706A 77 

85 LD ( 

86 INC H 

a) ,a 

706B 23 
706C 0D 

87 DEC C 


706D C2 6A 7 

0 88 JP N 

！; , SLOOPIT2 

7070 10 F6 

89 DJNZ #LOOPITl 

7072 CI 

90 POP B 


7073 El 

91 POP H 


7874 C9 

92 RET 


7B75 

93 ； ### RANDOM VER. 

7075 

94 ！ 




Yo ： そうよ ね。 最低限， 表示す る サブ ルー 
チンと 移動 さ せ る サブルーチン が 必要ね。 
Ats ： だから プログラム を 作る 前に， あら 
か じめ どこ に ど の 値が 書 き 込まれて いる 力' 
つてい うこと を 決めて おかな く ちゃなら な 
いでし よ。 え 一と， 光 君， さっき 渡した 表 
を 貸して く れ ないかな あ （表 1 )。 
光： ああ， これね。 使う から 早く 返して。 
Yo ： ふ 一ん， X 座標 と か Y 座標 と か はわ か 
るけ ど， X 増分と 力'， 方向って 何？ 
Ats ： ええと， 順番に 説明し ますね。 X 増分 
つてい うの は， Xffi 標の 増分の ことで。 
Yo ： そのまん ま じ やない。 
Ats ： いや， だ から X 座標 の 値が 増 え， 分 
つて ことで。 I 
Yo ： X 方向の スピ一 ドっ てこと でしよ。 そ 
う 力'， さっき スピード は 16 段階って いって 


7875 
7875 
7U75 
7876 
7877 
7078 
787B 
707E 
767F 
7080 
7083 
7086 
7 0B7 
7 088 
7 089 
708A 
7 08B 
708E 
7698 
7893 
7894 
7095 
7096 


一 タ の 渡 し 方 とか， どん な 機能が あ る か だ 
け を 知つ てれば いいです からね。 使う 側 に 
すれば， 内部で' 大: 際に どんな 処理 を してい 
るかって こと はまった く 阒 係な いんです よ 。 
表 1 


ステータス 0 以外なら 使用 中 

X 座標 

Y 座標 

X 増分 

Y 増分 

ス ピ一 ド 

方向 0 左上 I 右上 2 左下 3 右下 
X 増分 用 カウン 夕 
Y 増分 用 カウンタ 
ス ピー ド用 カウンタ 


よ う こさん も 使い方く らい はわかった でし 
よ ？ 

Yo ： ぜんぜん わかんない。 だいたい 厲性テ 
一 フルって 何 ？ 

Ats ： そう 力'， そこから 説明 しなく ちゃな 
ら な いん だ。 たとえば シュ一 ティン グゲ一 
ム なんかで たく さんの 敵 キャラ を 動かす と 
する でしよ。 すると キャラの 数 だけ， 座標 
の 値なん か を， どこかに いてお かなく ち 
やならない じ やないです 力'。 
Yo ： BASIC とか C た' つ た ら 配列 を 用? 3; す 
れ ばいい わよ ね。 

Ats: でに マシン 語の 場合 はそう はい 力' 
なくて， 直接 メモリに 書き込ま なくち やな 
ら ない。 それに ひとつの サブルーチン だけ 
が そ の 値 を 参照 したり 書き換え たりす るつ 
てこと は， まず あ り えないです よね。 


U ス卜 1 


f SUB LOUTISES St 

i S# 

PLOGRAH (ats) 

START 

t MOVING CHARACTER ？ If 
IX (一一 STATUS ADD. 


1 1 = HOVER 

1 2 PUSH BC 

13 ； MANAGING SPEED 

14 ； 

15 LD A, ( IX+5) 

16 ADD A, { IX+9) 


Z, #RET 
MANAGING - X - 

C, ( IX+6J 
A, ( IX+3) 
D A, {IX+7) 


LD (IX+7) , A 

CP B 

JP Z, #YHNG 

BIT 0,C 

JP Z,#XMINUS 

inc ( rx+i } 

JP ？ YMNG 
さ) {MINUS 

DEC ( IX+1) 
； MANAGING -Y- 

#YMNG 


IX+8) , A 

,*RET 

,#YMINUS 
IX + 2) 
JP ifHET 
iiYMINUS 

DEC 
SRET 


ttt SEARCHING BLANK i 
HL <— START ADD. 
B < -- TIMES 

？ BLANK 
PUSH DE 
PUSH BC 


65 れ OOPB し 

66 CP (Hb) 

67 JP Z,#F1ND 

68 ADD HL.DE 

69 DJNZ 3LOOPBL 

70 SCF 
71 »FIND 


35 ； A <~- RANDOM 

36 SRHD 

97 PUSH BC 

38 PUSH DE 

39 PUSH HL 

LD HL.ffRNDBITl 

CALL SRND2 

PUSH AF 

POP DE 

LD HL t #RNDBIT2 

CALL #RND2 


34 ； 

35 *WAIT 

36 PUSH 

37 #LOOPWT 

38 PUSH 

39 POP 

40 DJNZ 
41 POP 
42 RET 
&AC 


BC 



if し OOP WT 

BC 


0000 
0000 
0000 
0000 
7000 
7000 
7000 
7000 
7000 
7000 
7000 
7 & 01 
7001 
7001 
7004 
7007 
7008 
700A 
7001) 
7O0E 
701 1 
7011 
7011 
70H 
7017 
701A 
701B 
701D 
7020 
7021 
702-1 
7026 
7029 
702C 
702F 
702F 
7032 
7032 
703Z 
7032 
7035 
7038 
7039 
703B 
703E 
703F 
7842 
7841 
7647 
704A 
7041) 
704D 
7050 
7050 
7051 
7052 
7052 
7052 
7052 
7052 
7653 
7054 
7057 
7059 
7659 
785A 
785D 
765E 
7060 
7«61 
706 1 


LD HL, (fRNDBUFF) 

ADC H し, H し 

LD (SRNDBUFF) t HL 

POP H し 

POP DE 

POP BC 

LD A, (8RNDBUFF) 

RET 
#RND2 

LD B,(H し） 

LD HL, ( ffRHDBUFF) 

SUNDLOOP 

ADD HL.HL 

DJNZ #RND し OOP 

BET 
IRNDBUFP 

DW 85614 

fRNDBITl 

DB 16 

#RNDBIT2 

DB 2 

； ### WAIT if# 



用 用 用 用 用 用 

使 使 吏 吏 吏 吏 

未 未 未 未 未 未 


A B c D E F 

o o o o o o 
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たの はこの ことなの ね。 すると 次の 分 
も ス ピ一 ド も 同じような ものね。 あれ， で 
も X 座標 も Y 座標 も， 増える ばつ か り じ や 
だめなん じ やない ？ 

Ats ： おつ， するどいで すね。 そのために 次 
の 方 つ ていう パラメーターが あ る ん です 
よ。 X と Y に それぞれ 増やす か 減らす か を 
設定す るから， 4 方向って ことになる でし 
よ。 さっき 光 君と 話して たと き 「ビット 0 
と ビ ッ ト 1 がそ れ ぞ れ X と Y に 対応 し て 
て」 つてい つたで しょ。 
Yo ： ほうほう， な る ほどね。 それと， X， 
Y の 増分 と ス ピー ドが 別々 に 設定で き る つ 
ていう の はどうして？ X, Y の 依' 分って 
いうの は その 方向の スピ一 ド つて ことで し 
よ。 もう ひとつ ス ピー ドがぁ る な ん て おか 
しい じ やない。 

Ats ： だんだん 話が こん がら がつ て き た な 
あ。 光 リ ス ト と 表 を 交換し よ う。 
光 ： …… 。 

Yo ： なんか 燃えち やって る わよ。 

Ats ： やっぱり お金が かかつ てる 力' ら な。 

そ 一つ と 入れ If え とこう。 

P スピード 16 分割 

Ats ： え 一と， なんで X， Y の 増分が あるの 
に， それと は 別に スピード を 設定す る 必要 
が あるの かって こ とです けど。 
Yo ： こ れが柴 田 君が さ つき 作って た サブ 
ルーチンね。 けっこう-短 いじ やない （リス 
ト 1)。 

Ats ： たいした こ とやって る わ け じ やない 
ですからね。 

Yo ： でも， な んで リ ス ト なんか 持ち 出 し て 
き たの ？ 

Ats: いや， プログラム を 説明した ほうが 
手っ取り早 いと 思つ たんです。 11 行からの 
#MOVER つてい う ルーチン 力 ? ， さっきい つ 
た テーブルの 値 を 参照 して 座標 を 動かす た 
めの ものなん です けど， 15 行から 先 を 見て 
く ださ い。 

Yo ： IX レジスタに テー ブル の 先頭- # 地 を 
入れて コールす るの ね。 15 行で テーブルの 
先頭 番地 + 5 の 値 を A に 読み込む で し よ 。 
5 番目って 何の 値だった つけ ？ 
Ats ： ス ピー ド。 

Yo ： その あ とで ス ピー ド と 先頭 + 9 の 値 
を 足して るけ ど， これ はなんで？ 


Ats ： 先頭 + 9 番目 は， ス ピー ド ffl の カウ 
ンタと して 使って るんで すよ。 足した あ と， 
17 行か ら 21 行で や つてる 処理が この ルー チ 
ン のミソ なんです けど， 何 やって るか わか 
ります 力、 ようこさん？ 
Yo ： …一 わかんない。 
Ats ： m 単 にいえば， ス ピー ド を 足し た 力 
ゥンタ の 値が 16 以上で あ ればカ ゥンタ から 
16 を 引いて， 次の X と Y の 値 を 動かす 処理 
に 飛んで， 16 以下 だつ たら そのまま 何 も せ 
ずに リ ターンす るって いう 処理 を して るん 
です け ど ね。 

Yo ： ねえ， こ こって 速度 を 変え る 処理 を し 
てると ころで しょ。 これと いまい つたこと 
と 何か^ 係が あるの ？ 
Ats ： そうくる と 思った。 いいです 力'， た と 
え ば IX+ 5 の 値が 7 だつ たと します よ。 最 
初に ここ を 通る と， カウンタの 値 は 7 にな 
ります よ ね。 だか ら X， Y の 値 は 変 わらな 
いでし よ。 2 回目 は 14 になる。 
Yo ： え， それじゃ スピードが 7 のとき は， 
2 M とも 何もし ないで 》'T. び 出 し た ルーチン 
に 帰つ ちゃうの？ 

Ats: そうなんで すよ。 3 回目に カウンタ 
が 21 になる から， やっと 次の X, Y の 値 を 
変える 処理 を 通る。 

Yo ： ああ， やっと わかつ た。 ス ピ一 ドを変 
える つてい うから， 値が 高 く な る ほ ど 一度 
に た く さ ん動 かすんだ と 思って た。 そ う 力'， 
呼び出す たびに 動かす のが 最高 速で， それ 
から ス ピー ドカ ? 下がる につれ て， だんだん 
)!M くして いくのね， この場合 は。 なるほど 
なるほど。 

Ats ： やつ と わかつ て もら U こか。 
Yo ： でも ちょっと 侍って よ。 7 つてい つた 
ら ス ピー ドが 8 のとき より 16 分の 1 だけ 遅 
いんで しょ。 でも さっきの だと 3 1 回 
しか 座標 を 動かして ないじ やない。 8 は 16 
の 半分， 2 回に 1 回の 割合で 座標 を 動かす 
ん だから， 16 分の 1 どころ 力'， もっと 遅く 
なって ない ？ 

Ats ： そんな ことないで すよ。 さっきの 続 
きを やって みましょう。 カウンタが 16 以上 
に なったら， 16 を 引 く んで し た よ ね。 
Yo ： ええと， 21 引 く 16 は 5 でし よ。 4 回目 
は 5 に 7 を 足して 12, 12 に 7 を 足して 19。 
Ats ： ほらね。 今度 は 2 回に 1 回 に な つ た 
でしよ。 

Yo: あら ほんと だ。 なんだか 不思議ね。 



Ats ： カウンタ が 16 を 超 え た ら , ゼ 口にす 
るん じ やなく て 16 を 引 くって とこ ろが ポィ 
ン 卜なん です よ。 つま り， はみ出した 分 を 取 
つてお いて， 次 |"| に ま わすって わけです ね。 
Yo ： ふ 一ん。 じゃあ， その あとの X と Y の 
値 を 変える 部分で も , 同 じょうな こと を や 
つて るんで しょ。 

Ats ： IX + 7 と 8 を そのための カウンタ と 
して 使って ます。 

Yo ： こ れで スピードに 合わせて 座標 を 動 
かす 仕組み はわかった けど， なんで X, Y 
の 増分が あ るのに わざ わ ざ 別 にス ピー ド の 
パラ メータ を 用意 し たの か， つてい う 質問 
に は 答えて ない じ やない。 
Ats ： そういえば そうです ね。 XY の 増分 
の ほかに ス ピー ドを 設けた の は なぜか と い 

Yo ： なぜか というと？ 

Ats ： その ほうが 便利 だから。 

Yo ： え？ 

Ats ： だか ら， そうした ほう が 便利 だか ら 
です。 

Yo ： そのまん まじ やない！ 

Ats ： •• -… 。 ようこさん， その 漫才師みたい 

なきつい 突っ込み はやめて くださいよ。 だ 

いたい 古いです よ， そんなの。 

Yo ： …… ごめん。 

一 星に 願い を？ 

光： やった！ 完成た' ！ 
Ats ： お， 光 君の がで き たみた いです よ 。 
Yo ： ほんと に 1 時 間 で 作つ ちゃった わ ね。 
と こ ろで どっちのから 先に 兑 るか だけど， 
で き た 順で I 、 え は '最初 は 柴 田 君 よ ね 。 

マシン 語 カクテル in Z80's Bar J ?5 


光 ： そ うだね。 僕 も あとのほうが いいや。 

Ats ： それじゃ あちよ つと 失礼。 まず さつ 
きの サブルーチン を アセンブルして， その 
あと 僕の を 読み込んで アセンブルつ と。 
光 ： 開始 番地 は 6000 H だね。 おつ， 星が 出て 

きた。 

Ats ： 「流れ星」 つてと ころです かね。 ちゃ 
ん と 奥行きが 3 段階 あるで しょ う。 
Yo ： 奥の 星 ほ ど 遅くなる つて わ けね。 リ ス 
ト （リスト 2) を 見せて く れる ？ 
Ats ： ブレ ィ クキ一 を 押して 实行を 止めて, 
ええと， この プログラム は 大き 〈分けて 2 
つの 部分から できて ます。 77 行から 先で 属 
性 テーブル なんかの 設定 をして ます。 
Yo ： こ の #INIT つてい う ルーチン は 何？ 
さっき 説明して もらわ な かった け ど。 
光： HL に テーブルの 先頭 番地， B にテー 
ブル の 数 を 入れて 呼 び 出 すと， その 部分の 
メ モ リ を 初期化 し て く れ るんだ' よ ね。 
Yo: じゃあ， 24 個の 星 を 動かし てるのね。 
Ats ： 初期化が 終わって から， 今度 は それ 
1 リス 卜 2 


ぞれの テーブルに ランダム な 座標 とか 3 段 
階の スピード を 書き込んで， 初期設定 は 終 
わ り です。 

光 ： その 次に 飛ぶ， #STAR つてい う ところ 
で 星 を 動かして るんで しょ。 
Yo ： でも， これって， あと は iW し て 動か し 
て 書いて つてい うの を 繰り返し てる だけで 
しょ c 

Ats ： ほかに 星の はみ出し 処理なん か も や 

つてます よ。 42 行から 53 行の と こ ろです。 

Yo ： う 一ん， て' もね え。 

Ats ： でに なんです か ？ 

光 ： 工夫がない つ ていうん でしよ。 

Yo ： でしよ？ そうよ ねえ。 

Ats ： い， いや， 短く 収めよ うとし たらこん 

な もんです よ。 

Yo ： さて， こんど は 光 君の 番ね。 

光： ふつふつ ふつ。 その 点， 僕の 作った の 

に は 工夫が ばつ ちり 込められて ますから ね。 

アセンブルして J6400, どう だ！ 

Ats ： やられた ！ 


光 ： 名 づけて， 「宇宙 気流」 つて と こ ろです 
かね。 

Yo ： まあ ネーミ ング センス は 別と して， ち 
やん と 3D してる わよ ね， キャラクタ しか 使 
つて いないに して は。 

Ats ： 星が 近づ く につれ て- 人-き く なって い 

つてる。 こういうの は 僕の 十八番な のに。 

ちょっと プロ グラ ム 見せて よ。 

光： プログラム の 流れ として は柴田 君の と 

ほとんど 同じ で， 133 行か ら の 部分で 初期 設 

定 をして るで しょ， 

Yo ： 40 個 も 星 を 動か してる のね。 

Ats ： で， 設定が 終 わって から 飛ぶ， # 

WASTE つ ていう ルーチン では 何 をして る 

の ？ 

光： 星 をば らっかせ るた めに， 文字 どおり 
無駄に 星 を 動かして るんだ けど， J. が 出て 
く る 前に 少 し だけ IH1 が 開 くで しょ。 その 原 
I 人 I が こ こ なわけ。 

Yo ： 次の #APRCH がメ イン ルーチンね。 
光 ： 消して 動かして 書いて つてい うの は 変 


0000 
0000 

ooeo 

0000 
0000 

0000 

6000 
6000 
6006 


f SHOOTING STAR it 

PLOGRAM (ats) 
START S60O0 

SUB RUOTINES 


eoee 

6003 


6007 
6007 


(f MOVER EQU 

#?BLANK EQU 

SINIT EQU 

CRND EQU 

*WAIT EQU 

SQETKy' EQU 

eBRKEY EQU 

SPRNT EQU 

8L0C EQU 


CALL 
CALL 


CA しし 
CALL 


600D C2 07 


S7000 
S7852 
S7064 
S7075 
$70A6 
S-OS > > 
S1FO0 

S1FF4 
S201E 

MAIN BOUTIN 

#SET 
#STAR 


#STREAM 

SBBKEY 

NZ,#STAR 


34 # STREAM 


MANAGING STARS 
IX.S7100 


604D 10 CB 

63 DJNZ 

iLOOPSR 


604F C9 

64 RET 



6050 6F DF 2E 

65 5CHTAB : D 

M "o" ノ' 


6053 

66 ； 畢 

CHARACTER 

DRAWING ## 

6053 

67 ； 

( NULL 

or STAR ) 

6053 

68 ^DRAW 



6053 DD 6E 01 

69 LD 

L, (IX+1) 


6056 DD 66 02 

70 j,n 

H, (IX+2) 


6059 CD IE 26 

7 1 CALL 

®LOC 


605C 79 

TZ LD 



6050 CD F4 IF 
6060 C9 

73 CA しし 

74 RET 

SPRNT 


6061 

76 ； « 

SETTING STAR DATA " 

6061 
6061 

76 ； 

77 SSET 



6061 3E 0C 

78 LD 

A, 12 


6063 CD FA IF 

79 CA しし 

SPRNT 

CLEAR SCREEN 

6066 21 09 71 
6069 06 18 

80 LD 

H し, 


606B CD 64 70 
606E 

81 LD 

82 CALL 

B,24 
SINIT 

INITIALIZE 

606E DD 21 00 71 

83 ； 

84 し D 

IX, $7100 

IX— START AD! 

6072 06 08 

85 LD 

B,8 

B TIMES 

6974 0E 01 

86 LD 


C —— ATTRIBUT 

6076 26 10 

87 LD 

H,$10 

K DELTA -X 

6878 2£ 10 

88 LD 

L,$10 

L SPEED 

607A 

607A CD 90 60 

89 ； 

90 CALL 

#PUT 

SET FRONT ST 

607D 06 0B 

91 LD 

B,8 


607F 0B 02 

92 LD 

C,2 


6081 2E 0A 

93 LD 

L.S0A 


6083 CD 90 60 

94 CALL 

3 PUT 

SET MIDDLE S' 

6066 06 08 

95 LO 

B,8 


6088 0E 03 

96 LD 



608A 2E 07 

97 LD 

l]$07 


608C CD 90 69 

98 CALL 

#PUT 

SET BACK STA 


38 (f LOOPS R 


； 一一 MAIN LOOI 


" SETTING DATA AT RANDOM 


CALL 
CALL 


6622 ！ 

6025 

6027 : 

602A 

602C 

692F 

6032 

603-1 

6035 

6038 

603A 

G03B 

633E 


6046 
6047 
6048 
604B 


54 SSTEPSR1 


#DRAW 
#MOVER 
A, (IX+1 ) 


#RND 

(IX+2) , A ； 
A, (IX+e) 
H レ， 》CHTAB 


6090 
6090 

6090 IE 10 
6092 

6092 DD 71 00 
6095 DD 74 03 
6098 DD 76 05 
609B 3E 00 
609D DD 77 06 
60 AO CD 75 70 
60A3 E6 IF 
60A5 DD 77 01 
60A8 CD 75 70 
60AB H6 0F 
6QAD 57 
60AE CD 75 70 
68B1 E6 07 
60B3 82 
60B4 DD 77 02 
60B7 16 00 
60B9 DD 19 
60BB 10 DS 
60BD C9 

OBJECT CODE END 6&BD 


#PUT 

LD 
t LOOPPT 


CA しし 

AND 

LD 

CALL 

AND 

LD 

CALL 


( IX+0) ,C 
(IX+3) ,H 
(IX+5) ,L 

(IX + 6) ,A 

#RND 

31 

(IX+1) , A 


#RND 

(IX+2) , A 

IX, DE 
# LOOPPT 


13S Oh!X 1991.12. 


わらない けど， 動かして 書く 間の 処理が， 
柴田 君の よ り 工夫の ある 部分 かな。 

Ats:#STMNG つてい う ルーチンが ミ ソ 
になって いるよ ね。 

Yo ： 具体的 に は どんな こと を やって る 
の ？ 

光： まず， 星が 近づく につれ て 星の ス ピー 
ドを 増して ます。 そうしな いと， 星が 放射 
状に 広がって い く だけに しか 見えな いんで 
すよ。 

Ats ： のつ ぺり した 显 になつ ちゃうね。 
光： そうそう。 遠い もの ほど 小さく 見える 
ん だから， それと 同時に 見かけ上の 移動 速 
度 も 小さく しなく ちゃなら な いんだよ ね。 
'J スト 3 


Yo ： つま り 近い もの ほど 速く 動く つて こ 
とね。 

光 ： 試しに 84 行から 93 行 を 取り除いて ァセ 
ン ブルす ると， ほらね。 星が 平面に へばり 
ついて 広がって い くように しか 見えないで 
しょ。 

Yo ： な る ほ ど ね。 星の 移 觔 ス ピー ドを 上げ 
る こ との ほ 力' に は ？ 

光： う 一ん， これ は どちら かとい うと 個 入 
的な 趣味の 部類に 属す るんだ けど， この 星 
の 動き をよ 一く 兒て ください。 
Ats ： あ， 星の 通り. 道が いくつか 决 まって 
るみたい だね。 

Yo ： さっきの 柴田 君の プログラム では， 星 


は みんな 左に 動く だけだった けど， これ は 
いろんな 方向に 動いて るで しょ。 という こ 

と は X， Y の 増分と， 方向 も いろいろな 値 

を flit るよ うにな つてる のよ ね。 

Ats ： たぶん 動か し た 星が 画面 か ら はみ出 

したら， そ の 星の 勋 く 方向 と か 速度 を 新 し 

く 設定し 直 すんだ と 思 うんだ けど …… 。 
光： そうなん だ。 で， たいてい は その X と 
Y の 増分 を 乱数で 決め るんだろう けど， こ 
の プロ ダラ ム では 違 うんだ な。 
Ats ： 126 行か ら 130 行 ま では そのため にあ 

るの か。 

Yo ： この 数字が いっぱい 並んで る やつ？ 
光： 手っ取り早 くいえば， これ はコ サイン 


6464 

68 SWASTE 

6464 06 32 

69 LD 

6466 U 10 00 

70 LD 

6469 

71 9 LOOPKT 

6469 DD 21 00 71 
646D 0E 28 

72 LD 

646P 

73 LD 

74 tLOOPWT' 

646F CD 7A 64 
6472 DD 19 
6474 0D 

75 CALL 

76 ADD 

6476 C2 6F 64 
6478 10 EF 

77 DEC 

78 JP 

79 DJNZ 


IX, S7160 
C,4d 

#STMNG 


NZ,# LOOPKT' 
#LOOPWT 




； # MANAGING MOVEMENT OF STARS 

さ STHXG 


CALL 

#MOVER ； 

INC 
LD 

(IX+11) 
A, (IX+11) 

AND 
JP 

MZ,#STEPSG 

LD 

A, (IX+5) 

INC 


CP 
JP 

16 

Z, ネ STEPSG 

LD 

(IX+5J ,A ； 

G 


LD 

A, ( IX+1 ) 

CP 
JP 

4Q 

NC , #OUT 

し D 
CP 

A, (IX+2) 
24 

RET 
LD 

C ； 

LD 

(ix+iet,A 

LD 

UX+1U ,A 

LD 

A, 20 

LD 

(IX+l ) ,A ； 

LD 


LD 

( IXt2} ,A ； 

CALL 
AND 

#RND 
$0F 

ADD 


LD 

HL.SDRTAB 

ADD 


LD 

し, A 

LD 

A, <HL) 

LD 

INC 

(IXt3) ,A ； 

LD 

HL 

A , ( HL. ) 

LD 

(IX+4),A ； 

CALL 
AKD 


LD 

3 

(IX+6) ,A ； 

CA しし 

さ RND 

AND 
LD 

S03 

(IX+5 J ,A ； 


OUT OF SCREEN 


GEHERATIKG STARS 


CALL ®PRNT . 
LD H し, $7100 


CALL #INIT 
LD IX,57100 


SLOOPPD 

LD ( IX+0) , 1 

CALL #RND 

AND 31 

LD (IX+1) , A 

LD (IX+2) ,5 

LD (IX+3) , 1 

LD (IX+5) , 1 

LD (IX+6) ,0 

ADD IX, DE 

DJNZ #LOOPPD 


I;.! 7 A 
647A 
647A 
617A 
b '； 7 [1 

'.'■1 li'! 

6483 
648S 
G-i BB 
648B 
648C 
G'l UK 
64S1 
6494 
6494 


6497 FE 28 
6499 D2 A2 64 
649C DD 7E 02 
649F FE 18 
6<1A1 D8 
64A2 

64A2 3E ee 
S4A4 DD 77 OA 
64A7 DD 77 0B 
64AA 3E 14 
64AC DD 77 01 
64AF 3E 0C 
64B1 DD 77 02 
64B4 CD 75 70 
64B7 E6 OF 
64B9 87 
64BA 21 D9 64 
64BD 85 
64BE 6F 
B4BF 7E 
64C0 DD 77 03 
64C3 23 
64C4 7E 
64C5 DD 77 04 
64C8 CD 75 70 
64CB E6 03 
64CD DD 77 06 
64D0 CD 75 70 
64D3 E6 03 
B1D5 DD 77 05 
64D8 C9 


64D9 

64D9 00 10 02 10 03 
64E0 0F 

64E1 07 0F 08 0E 09 
64E8 0C 

64E9 0C 0B 0D 09 OH 
64F0 07 

64F1 0F 05 10 03 10 

64F8 08 

64F9 

64F9 

64 P9 

64F9 3E 6C 
64FB CD F4 IF 
64 FB 21 00 71 
6501 06 28 
6583 CD 64 70 
6506 DD 21 00 71 
650A 11 10 00 
65QD 06 28 
650F 

658F DD 36 00 01 
6513 CD 75 70 
6516 E6 IF 
6518 DD 77 01 
651B DD 36 02 OS 
651F DD 36 03 10 
6523 DD 36 05 10 
6527 DD 36 06 08 
652B DD 19 
652D 10 EB 
652F C9 


OBJECT CODE END 652 


t'Hii.MI 

0000 
0000 
QQO0 
0000 
0000 
6400 
640Q 
6430 
6400 
6406 
6400 
6480 
6400 
640Q 
6409 
6400 
6400 

6400 
6400 
6400 
6400 
6403 
64Q6 
6409 
64QA 
646A 
640A 
640A 
640C 
6410 
6413 
6413 
6416 
6419 
641C 
641E 
6421 
6424 
6427 
642A 
642D 
6430 
6432 
6435 
6438 
643A 
643C 
643E 
6440 
6442 
6445 
6446 
6447 
6448 
644B 
644D 
644F 
6-151 
6454 
6457 
645A 
645D 
645E 
6464 
6464 


## STAR STREAM Hi 
診 * 

PLOGRAM (H.M) 

START $6400 

SUB RUOTINES 


SMOVER EQU 

$7000 

#?t3LANK EQU 

$7052 

#INIT EQU 

S706<1 

SRND EQU 

S7075 

SWAIT EQU 

S70A6 

SGETKy' EQU 

S- OS >> 
S1FD0 

dBRKEY EQU 

S1FCD 

ePRNT EQU 

S1FF4 

9L0C EQU 

SZ01E 


MAIN ROUT IN 

CALL 

IPRDCT 

CALL 

CWASTE 

CALL 

#APRCH 


27 ； »9 APROACHING STAR #S 

28 ； 

29 #APRCH 


LD 
LD 

I5i,S7100 
DE, 16 

SLOOPAR 

； ― >W 

LD 

L, ( IX+1 ) - 

LD 

H, (IX + 2) 

CALL 

®LOC 

LD, 


CALL 

QPRNT ； 

CALL 

JSTMKG ； 

LD 

L, ( IX+1 ) 

LD 

H, ( IX+2) 

CALL 

@LOC 

LD 

A, (IX+5) 

SRL 


ADD 

A, (IX+10) 

LD 
SRL 

(IX+10 ) ,A 

SRL 

A 

SRL 


SRL 


SRL 


LD 
ADD 

H し, #STTOP 

LD 

A,L 

LD 

A, (HL) ； 

CALL 

©PRNT 

ADD 

DJNZ 

LD 

IX, DE 
9LOOPAR 

CALL 

B.255 
3WAIT 

CALL 

#WAIT ； 

CALL 

SBRKEY ； 

JP 

NZ, SAPRCH 


CLEAR STAR 
APROACHING 


65 ?STTOP ： DM ■' . . oOO" 

66 ； SSP SCATTERING STAR 9»i 





マシン 語 カクテル in Z80's Bar J^J 



と サインの テーブル なんです よ。 星が 画面 

から はみ出したら， ここ を 参照して X， Y 
の 増分 を 決め るんで すよ。 
Yo ： だけ ど なんで わざわざ そうする の？ 
Ats ： 増分 を 直接 乱数で 決め ると， 星の 流 
れが 変に 固まった りす るんだ よね。 
光： そう なんです よ。 隙間が 開いて いて も 
道筋 を いくつか 決めて おいた ほう 力 f ， 星の 
流れが うまく ばらつ く ん です よ ね。 
* * * 

Yo: さて， 2 人の プログラムの 説明が 終わ 
つたと ころで， 私の 評価 を 発表し ます。 
光 ： ッケ 半分， ッケ 半分 ！ 
Yo: ええと， 2 つの プログラム を 相対的に 
見る と， やっぱり 光 君の プログラムの ほう 
が 優れて る かな。 
光： でしよ， でしよ ？ 
Ats: まあ， しょうがな いな， あれ じ や。 
Yo ： です が …-" 。 
光： え？ です がなん です か ？ 
Yo ： 一般の プログラム と の 絶対的な 評価 
となると， 2 つと も 創作 意欲に 乏しい とい 
わざる をえ な いんじゃな いかしら。 だって 
ありきたり よね， どっち も。 
光： という こ と は …… 。 
Yo ： という こと で， こ の 勝負 は ドロー。 し 
たがって， ッケ 半分 も な し ！ 
光： そ， そり やないで すよ， ようこさん。 
Ats ： う 一ん， 得したん だか 損したん だか 
わからな いや。 


同 驟 足 


Ats ： 光 君， ちょっと。 
光 ： あ 一あ， まったく ひど ！ 
こさんって。 
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な あ， よ 


Ats ： そのこと でち よつ 
と 相談が あるんだ けど。 
光 ： く だらない 相談 だつ 
たら やめて よ。 も う 愛想 
笑いす る 気力 も な いんだ 
から。 

Ats ： 実はね， いっか ゲ 
ームに 使おう と 思って た 
とっておきの アイデアが 
あるんだ。 それ を 提供す 
るから， 光 君が プロ グラ 
ムを 作って よ。 
光： いま さ ら 何した つて 
もう 遅い つて。 だいたい 新しい プログラム 
作った つて， ようこ さんが 受け付けて くれ 
なかったら， それでお しまい じ やない 力'。 
Ats: いや， だから 光 君に 作る の を 頼 むん 
だよ。 さっきの を 見て ると 僕なん かよりず 
つと 早く プログラム 書け るみたい だし， そ 
の 速さに 勝算が ある と 思 うんだ けど。 
光： 速さに は 自身が あるけ どね。 だったら 
やって みて も いいけ ど。 
Ats ： よし， そうこな くつち や。 ようこさん 
ようこさん！ 

Yo ： おだてた つて， さっき の 評価 は 取 り 消 
しません からね。 

光 ： そんなせ こい こ と しません よ。 
Ats: あのです ね， もう 一度 だけ チャンス 
を もらいた いんです けど。 それ も 今度 は 僕 
と 光 君の 合作と いう こ とで。 
Yo ： ええ， だめよ。 だつ てまた 1 時間 か そ 
こらの 時間が かか るんで しょ。 マスター だ 
つて 帰って くるし， ほかのお 客さん にも 迷 
惑よ。 
Ats ： 
ます。 

Yo ： ほほ一， いった わね 
りで も 30 分 は 無现じ やない の ？ 
光： じゃあ， もし 30 分で できなかったら， 
この こ とはなかった こ とに しても ら つて t 
いです よ。 

Yo: まあ， そういう 条件なら いい かな 
も 30 分を少 しで も 超えたら 失格ね。 
Ats ： やった！ そうと 决ま ればさ つ さと 始 
めよう。 

光： でも， 30 分 はふつ かけすぎ じ やない の 
かな あ。 

Ats ： 大丈夫 だつ て。 イメージ も かなり 固 
まって るし， あと は それ を コードに 落とす 


だけなん だから。 


そして， 28 分 後 


'え， こんど は 30 分で 作って みせ 


く ら 2 人が か 


で 


光 ： 確かめ も せずに 一気に プログラム 書い 
て き た けど， こ れで バグが 出なかった ら ほ 
とん ど 奇跡 だよ。 

Ats ： とにかく ァ セン ブル して 走らせて み 
よ う。 6800 H からだつ たよね。 
光 ： スペース キ一 を 押す と 花火が 上がる は 
ず だけど， あ 一つ ！ キー リピートが かかつ 
て る ！ 

Ats: ええと， 最後に 押された コードと い 
ま 押してる キーの コード を CP して， 同じ だ 
つたら キー入力に 戻る ！ 
マスター （以下 M) ： ただいま。 おや， みな 
さんお そろいで。 

Yo ： あつ， マ， マスター。 予定よ り 早 いん 

じ やない の， 帰って く るの 力 ? 。 

光： やった 一！ できた 一！ （リスト 4) 

M ： 角の 花屋が あるで しょ， あそこの 店主 

がお しゃべり でね。 今日は その 店主が 来な 

かったんで， 早く 終わつ たんです よ。 

Ats ： どっかん， どっかん ！ 

M ： 光 君と 柴田君 は 何 やつ てんです か？ 

お， なんか 作つ たんです ね。 

光： 見て くださいよ， マスタ一 にょう こさ 

ん。 スペース キー を 押す と ね。 

Yo ： あら！ 面白い わね。 

光 ： ひとつ だけ じ やな いんです よ。 

Ats ： こんな ふうに 何回も スペース キー を 

押した つて。 

M ： おおつ！ けっこう 頑張る じ やないで 
すか。 花火の 雰囲気が よく 出て ますよ， 季 
節 外れ だけど。 どうやつ てるんで すか？ 
光： むか し BEMS つ ていう ノ、 0 ッ ケージが 
ありまし たよね。 あんな 感じの サブ ルー チ 
ンを 使って 動かして るんで すよ。 
Yo ： これ だとい くつぐ らいの キャラ を 動 
かしてる の？ 

Ats ： 最高で 130 個 だつ たと 思い ま す。 花火 
4， 5 発なら 持ち こたえ るん じ やないです 
か。 

Yo ： という こと は， 何個 動かす か は 決ま つ 
てな いんだ。 いままでの だと ちゃんと キヤ 
ラの 数が 決まって て， メイン ループで も そ 
の 数 だけ 繰 り 返して たでしょう。 
光 ： 基本的な' 考え方 は 前の 2 つの プロ グラ 
ムと 同じなん です けど， キャラクタの 管理 



の 方法が 1 段階 高級な ん です よ。 いままで 

の は 30 個なら 30 個， 全部 動いて るって いう 
仕組みだった けど， この プログラムの 場合 
はです ね。 

Ats ： それぞれの テーブルに， その キャラ 
が 生きて るか 死んで るかが わかる ような コ 
ードを 持たせ るんで すよ。 テーブルの いち 
ばん 最初， 0 番目の 値が 0 だつ た ら 死んで 
いて， それ 以外 だったら 生きて いるって い 
う 約束事 を， 最初に 決めて おくんで す。 
M: なるほど。 テーブルの 0 番目の 値 を 見 
てみ て， ゼロ だったら 何もせ ずに 飛ばせば 
いいんだ からな。 

光 ： それに 新しい キャラ を 作りたい とき， 
たとえば ここで は， 花火 カ ? 破裂して 火の粉 
が 飛び出す ときなん か は， 先頭が 0 のテー 
ブル を 探して， そこに 値 を ぶっこむ だけで 
いいんで すよ。 

Ats ： そのための サ ブ ルーチン が #? 
BLANK つてい うやつ なんです。 あ， それ 
と， 使い 終わった キャラの テーブル はちゃ 
んと 先頭 を 0 にして おかないと， ゴミ がた 
まって すぐ に 動か なくなる から 注意が 必要 
です ね。 

光 ： 電気 消して 暗く してみ ません 力'。 
Yo: 花火の 色 も 白よ り 黄色の ほうが 感じ 
が 出る わね。 

M: ああ， なんかいいで すね。 花火の 大き 
さも まちまちで， 奥行きが あります ね。 
Ats ： 花火の 飛び散る 方向 は みんな 同じな 
んで すよ。 でも 飛び散る 速度 を 変えて ある 
から， 輪が 大き く なったり 小さ く なったり 
す るんで すよ ね。 

Yo ： さっきい つて た， 増分 とス ピー ド が 
別々 に 設定で きる と 便利 だってい うの は， 
そういう こ とだった のね。 
光： ところで， 柴田君 はこの 花火 を 使って 
どんな ゲーム 作ろう と 思って たの ？ 


M ： それ は 私 も 大いに 興味が あ ります ね。 
Ats ： 爆発が やた ら に 派手 な シュ一 ティン 
グ ゲーム …… 。 

Yo ： 閗 いた 光 君が 馬鹿だった わね。 
Ats ： いわな き やよ かつ た。 
* * * 

M: さて， そろそろ ほかのお 客さん も 来る 
頃です し， 電気つ けます よ。 
Ats ： ようこ さんの 判定 は ど う なつたん で 
す 力'。 ちゃんと 30 分 以内に 作った でしよ。 
光： そうです よ。 スポンサーの マスターが 
いる こ とです し， こ こで ガ ツー ン と。 
Yo: あ， あの， そのこと なんだ けどね。 
M ： 判 定 ？ 私が 何の スポンサー なんです 
力' ？ 

光： や だな 一， マスタ一 とぼけち やって。 
僕たちに プロ グラ ミ ングの 勝負 を させて， 
よくで きた ほうの ッケを 半分に する つて。 
Ats ： 審判 はよ う こ さんに 任せる つて。 
M ： ああ， 同じ サブルーチン を 使った プロ 
グラム を， 2 人に 作って もらったら つてい 
うの は 確かに 私の アイデアで すよ。 商店 会 
に 出かけて いる 間 に 2 人が 揃つ た ら ， 頼ん 
で みてくれ ともい いまし た。 で も ッケ 半額 
とか 勝負 だと 力'， そんなの 知らないな あ。 
光： え， 柴田 君， ッケ 半分って マスター か 
ら 直接 聞い たんじ やない の ？ 
Ats ： 僕が 来た とき はもう マ 
スター 出かけて た し， 僕 はよ 
う こ さんから …… 。 
光： という こと は， ようこ さ 
ん ！ 

Yo ： あ， あのね， わたし マス 
ターから 話 聞いた とき， すご 
く 面白 そ うだな つて 思った の， 
だけ ど タダ だつ た ら 面倒臭が 
つて やらないだろう し。 

AtS ： 当たり前で すよ ！ FIREWORK 


ooeo 

1 



6800 

oeoe 



FIREWORK " 

6860 

0000 




6800 

0000 




6802 


5 


PLOGRAM { a&H ) 

6805 

0000 

6 



6808 

6800 


START 

S6S00 

680A 

6800 
6800 

8 
9 

； SUI 

1 RUOTINES 

680D 
6810 

6800 
6800 
6800 

12 

# HOVER EQU 
さ？： BLANK EQU 

S7000 
S7052 

6811 
6811 
6811 

6880 


#INIT EQU 

S7064 

6814 

6800 

14 

■: EQU 

$7075 

6817 

6890 

15 

#KAIT EQU 

$70A6 

681A 

680Q 

16 


S— OS > > 

681C 

6800 


SGETKY EQU 

S1FD0 

681D 

6 綱 

18 

SBRKEY EQU 

S1FCD 

681F 

6800 

19 

©PENT EQU 

S1FF4 

6822 

6800 

20 

©LOC EQU 

S201E 

6823 


Yo ： それに， 適当に ごまかしち やえばい い 
かな あ， なんて 思ったり してね。 もう， マ 
スターったら 気が 利かな いんだから ！ 
M ： 私の せい じ やない のに …… 。 
光： という こと は， 最初から ドローに する 
つ も りだつ たんだな。 

Yo ： 惡 気があって やつたん じ やない のよ。 
Ats: うう つ， 許せん！ よし 光 君， フ才一 
メ一 ショ ン A だつ ！ 
光： ォゥ！ 

Yo: 才ゥ つて 光^， なにも カタ カナで 
…… 。 ああつ， 何 すん の， えつち つ！ 
光： はつ はつ はつ。 これで 動け まい。 
Yo: ちょっと， わたしの 靴脫 がせて， どう 
しょうつ ていう のよ。 まさか それ を わたし 
にかが せ る ん じ や …… 。 
Ats: ふつ， 僕たちの こと を 甘く見て ます 
ね。 靴の 臭い を かがせ るん じ やない！ 
Yo ： という こと は …… 。 
Ats ： 僕が かぐんだ つ ！ 
光： わつ はつ はつ， どう だ， クサ ハズ カシ 
ィ だろ う 。 
Yo ： ひい一。 
Ats ： わつ はつ はつ。 
M ： 結局， 今月 もこう なる のか。 

一 つづく 一 


MAIN ROUT IN " 

A, 12 
9PRNT 
HL.S7I0O 

B. 130 

#INIT ； INITIALIZE 
#WORK 


( さし AST) ,A 

((FIRE 

SCETKY 

51B ； CHECK BR-KRY 

Z 

NZ， #WORK 
a! (#LAST) 


シ ン語カ ク テル in Z 80's Bar Jjg 


6826 B9 

41 CP 


NOT TO REPEAT 

6827 CA 11 6 8 




682A CD F4 68 

43 CALL 

#PREP ； 

SET FIREWORK 

682D 3E 20 

44 LD 

A, " " 


682F C3 11 68 

45 JP 

#WORK 


6832 00 

46 れ AST ： DI 

1 0 ； KEY 

BUFF. 

6833 

47 ； #if 

MANAGING 

FIREWORK 

6833 

48 ； 



6833 

49 さ FIRE 



6833 DD 21 00 71 

50 LD 

IX.S710O 


6837 11 10 00 
683A 0E 82 

51 LD 

52 ID 

DE, 16 
C, 130 


6S3C 

53 SLOOPFI 

； -- MAIN LOOP 一一 

683C DD 7E 00 

54 

A, ( IX+0 ) 


683F FE 00 


0 


6841 CA El 68 

56 JP 

Z,#SKIPI 

； CHECK ATTR. 

6644 47 

57 LD 



6845 DD 6E 91 

58 LD 

l! ( IX+1) 


6848 DD 66 02 

59 LD 

H, ( IX+2 ) 

； -y- 

684B CD IE 20 

60 GALL 

@LOC 


684E 3E 20 

61 LD 



6850 CD F4 IF 

62 CAL し 

©PRNT 

； CLEAR CHAR. 

6853 CD 00 70 

S3 CALL 
64 LD 

# MOVER 

； MOVING 

6856 78 

6857 FE 03 

65 CP 

A,B 


6859 CA A7 68 

66 JP 

Z,S SPARK 

； SPARK 

685C DD 34 OA 

67 INC 

(IX+10) 


685F FE 02 

68 CP 

2 


6861 CA 87 68 

68 JP 

Z, S SMOKE 

； SMOKE 

6864 

70 ： MANAGING FIRE 

BALI 

6864 

71 ； 



6864 DD 7E OA 

72 LD 

A, (IX+10) 


6867 FE IE 

73 CP 

30 


6869 DA 76 68 

■：.■.； :.Mv-"V- ； ..- ■■ JP 

C, *STEPFI 


6S6C CD 54 69 

75 CALL 

SBURST ； 

EXP し OSE 

686F DD 36 00 00 

76 LD 

( IX+0) ,0 


6873 C3 E6 68 

77 JP 

SSKIP2 


6876 

78 さ STEPFI1 

； FIRE 

GOIN' UP 

6876 DD 6E 01 

79 LD 

L r (IX+1 ) 


6879 DD 66 02 

80 LD 

H, ( IX+2) 


687C CD IE 20 

81 CALL 

&LOC 


687F 3E 4F 

82 LD 



6881 CD F4 IF 

83 CALL 

®PRNT 


6884 C3 E6 68 

84 JP 

#SKIP2 


6887 

85 ： MANAGING BAIL" 

S TAIL 

68B7 

86 ； 



6887 

87 # SMOKE 



6887 DD 7E OA 

88 LD 

A, (IX+10) 


688A FE 14 

J'-'Vvt^-' ■■■ 89 ■■■■■■■ GP : 

20 


68BC DA 96 6S 

. 90 JP 

じ , SSTEPFI2 

68BF DD 36 00 OQ 

91 LD 

( IX+0) ,0 


6893 G3 E6 68 

92 '-ノ JP 

#SKIP2 


6896 

93 #STEPFI2 



6896 DD 6E 01 

94 LD 

L, (IX+1) 


6899 DD 66 QZ 

95 LD 

H, ( IX+2) 


689C CD IE 20 

96 CALL 

@LOC 



689F 3E 3A 97 LD A, " : " 

68A1 CD F4 IF 98 CALL ®PRNT 


6921 
6923 
6925 
6926 
6927 
6929 
692A 
692D 
692F 
6932 
6935 
S937 
6938 


？ BLANK ； -- FOR SMOKE 
.^NOPRP 


6948 C9 

6949 01 00 16 00 Q 

184 RET 
00 185 5 DATA ： DB 

1: 0:22： 0： 8： 0 

694F 00 QO 00 00 0 

186 

DB 0： 6： 0： 0： e 

6954 

187 ； a 

EXP LOSING FIREWORK 

6954 

188 ； 


6954 

189 ifBURST 


6954 C5 

190 PUSH 

BC 

6955 D5 

191 PUSH 

DE 

6956 E5 

192 PUSH 

HL 

6957 7D 

193 LD 


6958 32 E2 69 

194 LD 

( #STOCK+l ) ,A ; -X- 

695B 7C 

195 LD 

A,H 

695C 32 E3 69 

196 LD 

( SSTOCK+2 ) ,A ； -Y- 

695F 06 64 

197 LD 

B,4 

6961 

6961 21 EC 69 

198 SLOOPBRl 

199 LD 

； FOR OUTSIDE 
H し， さ DRTOP 


S998 C2 9D 69 
699B 23 
699C 23 
699D 
699D 7E 
699E 32 H4 69 
69A1 23 
69A2 7E 
69A3 32 E5 69 
69A6 23 
69A7 23 
69A8 23 
69 A9 7B 
G9AA 32 E6 69 
6 9 AD 78 
69AE E6 03 
69B0 32 E7 69 
69B3 CD C6 69 
69B6 6D 
69B7 C2 9D 69 
69BA 10 D5 
69BC CB 3B 
69BE 15 
69BF C2 8F 69 
69C2 CI 
69C3 Dl 
69C4 El 
69C5 C9 
69G6 
69C6 
69G6 
69C6 E5 
S9C7 D5 
69C8 C5 
69C9 66 82 
69CB 21 00 71 
69CE CD 52 73 
69D1 DA DD 69 
69D4 E8 
69D5 21 El 69 
69D8 81 0B 00 
69DB ED B0 
69DD 
69DD CI 
69DE Dl 
69DF El 
69E0 C9 
69E1 03 

69E2 00 00 06 00 0 
69E9 QQ 00 00 
69EC 16 00 0P 06 0B 0 
B9F3 0F 

OBJECT CODE END 69F3 


SLOOPBR5 

LD 

LD (#STOCK+3 ) ,A 

INC HL 

LD A, (HL) 

LD (#STOCK+4 ) , A 


し D ( #STOCK+6) ,fl 

CALI> (fLOAD 


JP N2.4LOOPBR5 
DJNZ #LOOPBR4 


NZ, さし OOPBR3 


TRANCEFERING DATA 


PUSH H し 
PUSH DE 
PUSH BC 


L,S7109 
？ BLANK 
, #NOBLK 


JP SSKIPZ 

； MANAGING SPARK 


(IX+1) 

C, #STEPFI3 

A, 23 

(IX+2) 

C, #STEPFI3 

(IX+10) 


NC.SSTEPFI3 
ML.^SPTOP 


LD B, (HL) ； SELECT CHAR. 

LD L, (IX+1 ) ； -X- 

LD H, (IK+2) ； -Y- 
CA しし ®LOC 

LD A , B 

CALL ©PRNT 

JP #SKIP2 
#STEPFI3 ； OUT OF SCREEN 

LD tIX+8} ,0 

JP ISKIP2 

#SKIP1 


CALL #WAIT 


WEAST TIME 


PREPARING FOR SETTING 


PUSH BC 
PUSH DE 
PUSH HL 


L.S71O0 

？ BLANK ； FINDING BLANK 
,#NOPBP ； NO BLANK 


； TRANSFER DATA 


CALL iJRND 


CALL #RND 


393E 


394 2 ED 

6944 34 
5945 

S94S CI 

3946 Dl 

5947 El 


S964 
6966 

6967 
S96A 
G96B 
696G 

6970 
6973 
6976 
6977 
B9 7 9 
697C 
B97F 
ti9 8(l 
6983 
B985 
6987 
R98A 
G98C 
693E 
698F 
698F 
6991 
6991 
5994 
S996 


(#STOCK+3) 


A, (IX + 51 

け STOCK+5) , A 


(#STOCK+6) ,A ； DIRECTION 
しし # し OAD ； TRANSFER DATA 


NZ.SLOOPBR2 
HZ #U)OPBB 1 


FOR INSIDE 


h し, sdeitop 
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第 114 部 Small- C 用 SLANG コンノ 、。チ 関数 


參 Smal 卜 C 用 SLANG コ ンパチ 関数 

Human68k や MS-DOS などで は， ESC 文字 
に 続く一 連の 文字列 を 表示す る ことで， 力 
一 ソル 位置 や 文字の 色な ど を 指定す る こと 
がで きます。 この 機能 は エスケープ シーケ 
ンスと 呼ばれて おり， これ を 利用 すれば C 
言語の 標準 ライ ブラ リ に 用意され ている 
printf な どの 文字 表示 関数 を 使って 画面 を 
制御す る 二と がで きます。 

エスケープ シーケンスの なし、 S-OS では， 
コ ン ト ロール コー ドを 使っても 画面 を 消去 
する ことし かで きません。 もちろん これで 
は， ゲーム を 作る ことな ど 夢の また 夢です。 
S-OS が 持って いる カーソル 位置 指定 や 
WIDTH 変更 用な どの ルーチン を サボ一 トす 
る ライブラリが あれば どん な に 便利 だ ろ う 
'…- - という 言 舌 は， この SENTINEL でも 何度 力、 
しました ね。 ついに 今月， この 要求に 沿つ 
た ライ ブラ リ が 読者の 手に よって 提供され 
る ことと なり ま した。 

今回の ライ ブラ リ によって 用意され たの 
は， 純粋に S-OS の 共通 ルーチン を 利用す る 
もので はな く ， S- OS の 標準 整数 型コ ン パイ 
ラと もい える SLANG の 関数に 準拠した もの 
です。 前述の 画面 制御に 加え， S-OS の # 
GETKY, #FLGET, #INKEY に 対応す る キー 入 
力， 10 進数の INPUT など も 用意され てい ま 
す。 

Smal 卜 C 用の ライ ブラ リ に は， 数学 関係の 
関数が 一切 入 つてい ません （整数 型 な の で， 


当然と いえば 当然な のです が）。 しかし， ゲ 
—ムを 作る となると， 乱数 ルーチン くらい 
は 欲しい ところです。 これ も 今回の ライブ 
ラリに 収録され ています。 そのほか ビット 
操作 関係の 関数 も 用意され， かなり 便利に 
使える ので はないで しょ う 力、。 
肇 サンプル プロ グラム も ぐらた たき 

この ライブラリ は， ゲーム 作り を 意識し 
て 発表され たものと いえる でしよう。 もち 
ろん， サンプル ゲームつ き。 題材 はなつ か 
しの も ぐらた たきです。 

追加 関数 は， それぞれ 別個に WZD でァセ 
ン ブルして リ ロケ一 タブ ル才 ブジェク ト に 
し， WLB で ライブラリに まとめて 使います。 
全部 を 入力す るの が 面倒 だとい う 方 は， 必 
要な もの だけ を 入力して リ ロケータ ブル 才 
ブジェク 卜 を 作り， とりあえず ミニマムの 
ライ ブラ リ を 作って し まって はいかが でし 
よ う 力、。 以後 必要な 関数が 出て く るた びに 
この ライブラリ に 追加して いく という 方法 
なら， それほど 負担に ならずに ライブラリ 
を 仕上げる ことができる でしよ う。 

SmaN-C は ミ 二 マムな C コ ン パイ ラ です 
から， 皆さんが ちょっと 凝った プログラム 
を 作成す る 場合に は， アセンブラの 力 を 借 
りなければ ならない 場合 も 出て く ると 思い 
ます。 そんなと きに 用意した 関数 を 投稿し 
ていた だける と， Smal ト C をと り ま く 環境 は 
ます ま す 充実 していく ことになります。 な 
ければ， 作る。 そして それ を みんなで 活用 


する。 この 精神です。 皆さんの 投稿お 待ち 

しています。 

攀 S- OS の 系譜 （2 7 ) 

I988 年 2 月 号 は， ちょっと ひと 息つ いて 
ゲームの 登場です。 ELFES と名づ けられた 
この ゲーム は， S-OS の キャラクタ 画面 を 使 
つて 3D シュー ティ ング ゲーム を 作って し 
まった という 力作です。 星が 流れ ビームが 
飛び かう スペース シュ一 ティ ング ゲームな 
がら 超 高速！ 起動時に は 32 段階 ある 速度 
調整が 最低 速に なって いると いうので すか 
ら 驚きです。 XI や MZ-2000 といった 8 ドッ 
ト キャラクタの 画面で は， 32 段階 ある 速度 
調整 を 下手に 動かす と 速す ぎて ゲームに な 
ら ない ほどです。 これが， 専用 ルーチン を 
—切 使わず， 遅い と 評判の S- OS の 共通 ル一 
チ ン だけで 実現 されて いると いうので す。 
アルゴリズム という 言葉の 意味 を， 改めて 
考えさせられる 作品です。 

続く 3 月 号で は， 構造 型 コンパイラ 言語 
SLANG が 発表され ました。 S- OS 初の ォ リ ジ 
ナル コンパイラ 言語の 登場です。 この 言語 
が 与えた 影響 は， いまさら ここで 述べる ま 
でもない でしよ う。 今月の Smal ト C 用の ライ 
ブラ リ でも 参照され ている ように， 現在の 
S - OS システムの 中核と なる 整数 型コ ンパ 
ィ ラ 言語です。 大きな プログラム を 開発す 
ると き に 便利な ファイル 取り込み （インク 
ル一 ド） 機能 ゃチ ヱ イン 機能 を 揃える一 方 
で， 関数に パラメ 一タを 渡す ときに， パラ 
メータの 数が 3 個 以下の 場合に は レジスタ 
を 使用 するとい つた 高速 化 も 配慮され てい 
ます。 今日の 支持の 裏に は， こういった ュ 
—ザ 一本位の 配慮が 溢れて いる こと も 忘れ 
る こと はでき ません。 

r やはり 生成され る オブジェ ク トコ一 ド 
や 実行 速度 は， アセンブラで 記述され たも 
のと 見 まがう ばか り でな ければ な り ませ 
ん」 という 作者の 大貫 氏の 心意気が ここに 
あります。 


liBlidt {stdio-h) 

Wtr* ILDfC m 
产） 

ilrt »• it jt 

aiir topJiHai 

Hi お (4fl)i clsOt 
top = ft 

stn^C toPJ)<*0h! K" )f 

«hile( Ml 

{ 

initf Xi H< rff )l 
= gmMm k, u, chr )l 

mm offsnK uiei a m 
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Small-C 

SLANG コンパチ 関数 


itou Naoya 

伊藤 直 也 


SmaN-C に SLANG コンパチ 関数の 
ライブラリが 登場です。 これによ つて 
Smal 卜 C から S-OS のおい しい ファ 
ン クシ ヨン コール を 簡単に 利用す る こと 
がで きます。 好みに あわせて 活用し まし 
ょラ。 



最初に， 私が これらの 関数 を 作ろうと 思 
つ た の は， Smal ト C 力 SLANG に 比べ て 少 
し 使 いづら いと 感じた からです。 たとえば 
画面の ある 場所に 文字 を 表示した くても， 
そうする ための 関数が ありません。 これで 
は 私が 得意 と する 小細工の 利いた プロ グラ 
ムを 作成で きないで はない 力'。 そんな こと 
がきつ かけで， この ライブラリ を 作る こと 
を 決意し ま した。 


…川 川 川 III ライブ' ラリ I 出 


iiiiii 


この 関数 を 使う に は 2 つの 方法が 考え ら 
れ ます。 まず， あなたが プログラミング 中 
にこの ライブラリ の 関数が 必要 に な つ た と 
き， 関数 を そのまま プログラムの 中に 組み 
込んで しまう 方法。 もう ひとつ は， ここに 
掲載され ている 関数 をす ベて 入力して おい 
て， ライブラリ ファイル にして しまう 方法 
が あるで しょ う。 

ほ 力' にも ちょっと ずつ ライ ブラ リファイ 
ルに 関数 を 足して いく， というの も 考えら 

れ ます。 しかし， 同じ IM1 数 を 2 度 入力して 
しまったり， リズムに のって プロ グラ ミ ン 
グ していた のに （そんな ャッ いるか？）， ラ 
ィ ブラ リ が 足 り なかつ たばつ か り に， 作業 
を 一時 中断 し な け れ ばな ら な くなる ような 
場合に おちいった りする こ とも あるで しょ 
ラ 。 

それでも， 細切れに 人力しょう とする 人 
は， 開 数 rnd(n) よ り も 前に 開 数 rnd— sub 
( ) を リンクし ないで ください。 これ はリ 
ンカ WLK の 仕様に よる もので， 未定義 ラ 
ベルの 検索 を 一方 向に しか 行わない ためで 
す。 関数 rnd( ) よ り も 前に 関数 rnd— sub 
( ) を リンクして しまう と， 関数 rnd( ) 
で 未定義 ラベル として， rnd— sub を リク ェ 
ストしても， もう rnd_sub は 後ろに ない わけ 
でリ ンカは 未定義 エラーと してし まいます。 

ここで は， 一 芘 にす ベての 関数 を 入力し 
てし まう 方 を 対象に ライ ブラ リファイ ルの 
作成 を 説明し ます。 

まず， リスト 1 にある 関数 を ひと とおり 
入力して ください。 アセンブラで 書かれた 
関数 は アセンブル を， C 言語で 書かれた 関 
数 は コンパイル & アセンブル をし ます。 こ 

の 作業 は， もうい やという ほど やって いる 
はずな ので 省略し ます （マスター していな 
い 人 は バックナンバー を 調べ ま しょう）。 


すべての 関数 を リ ロケータ ブル ファイル 
に 落とし 終わったら， いよいよ ライブラリ 
ファイルに まとめます。 一度， この 作業 は 
皆さんが やって いる はずな のです 力す， もう 
忘れし まった 方 や， SmaU-C の システム 一 
式が 編集部の プ レゼ ン トで 当たった 方 もい 
るかと 思います ので 書いて おきます。 

同じ ディ スクに リ ロケータ ブル ファイル 
に 落とし た 関数 一式 と ライブラリアン 
WLB を 入れて おきます。 そう したら 以下の 
コマンド を 実行す る だけです。 

#LWLB 

#J3000 

* cls,locate,widch,screen,inkey,getl 

* getlin,linput,input,prmode,rnd 

* rnd sub,beep,sgn,sex,bit,set,reset 

* peek,peekw,poke,pokew 

* slnlib/r 

以上で 今回 掲載 し た 関数 一式 を まとめた 
ライ ブラ リファイ ル slnlib.LIB が 作成され 
ます。 これらの 関数 を 使用 するとき は， プ 
口;^ ラムの リ ンク U きに ライブラリ ファイル 
clib 丄 IB を リ ンク する 前に slnlib 丄 IB を リ 
ンク させます。 

た と え ば， main.C という フ アイ ルに 今回 
の 関数 を 使用して いる プログラムが ある と 
すると， これ を リンク するとき は， 
#LWLK 
#J3000 

* /P:3000 , main,slnlib/s,clib/s,main/ 
n:p 

とします。 

さらに， 今回の slnlib 丄 IB を dib.LIB に 
入れて しま うこと もで きます。 
#LWLB 
#J3000 

*slnlib,clib,clibl/r 
で， 今回の 関数と 標準 的な 関数 をす ベて 含 
んだ ライ ブラ リファイ ル clibl.LIB が 作成 
されます。 

""■I サンプル プログラム 瞧鬧 

今回の 関数 を 使った， サンプル プロ グラ 
ム を 紹介 します。 今回の 拡張 は どちら かと 
いうと， キー ボー ド， 画面 周 り の 拡張な の 
で， ここら へん を 使った サンプル となると 
やはり ゲームでしょう。 今回 作成した の は， 
TK-80BS の 昔 か ら ある ゲー ム界の 三葉虫 
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「モ グラ 叩き」 です （リスト 2)。 
ルール はいたって 簡単。 モグラ の 現れる 
ところに， ハンマー を 打ち込み モグラ を 退 
治す る だけです。 ハンマーが 見事 モグラ を 
叩 く と 命中率が 上が り， 外れる と 命中率が 
下がります。 モ ダラが 30 匹 出現す ると， ゲ 
ーム オーバー になり， このと きの 命中率 を 

表 1 SLANG コ ンパチ 関数 仕様書 


競います。 タイマ は XI に 合わせて あるの 
で， 初代 PC-8801 など をお 持ちの 方 は 21 行 
目の， 

#define W— TIME 20000 
の 値 を 調節して みて く ださい。 

* * * 

と り あえず 関数 も 整い 始め ま したので， 



今度 は 何 か ゲームで も 作つ てみ よ 
つてい ます。 

私 は C も アセンブラ も 苦手な ほうな ので 
ここ はこうし たほう 力 5 いい， というよ うな 
意見が あれば どんどん 改良して よ り いい も 
の を 作つ ていきましょう。 ぜひ， みなさん 
の 知恵 を お 借 りしたい ものです。 


Z 


•els ( ) 

画面 を 消去す る。 

• locate (x,y; 

x, y の 位置に 力一 ソル を 移動す る。 

• widch ^n) 

画面 モード を 切り替えます。 n が 40 以下で 40 
桁に， 40 を 超える と 80 桁になります。 

• screen \x,y) 

画面 上の x, y 座標の 位置に ある キャラクタ 
コー ドを 返り 値と します。 

• inKey (n) 

入力され た キ一コ 一 ドを 返り^! と します。 

n = 0 S - OS の #GETKY 

n = I S- OS の #FI_GET 

その他 S - OS の #INKEY 

•getl( 格納 アドレス） 

キ —ボードから 格納 ァ ドレスに | 行 入力して 

入力され た 行の 長さ を 返り 値と します。 BREAK 
キーが 押されたら 一 I を 返します。 行の 最後 は 
0 となって います。 

• getlin (格納 アドレス， 長さ） 

指定され た 長さで I 行 入力 を 行います。 ほか 
は getl ( ) と 同じです。 


• linput (格納 ァ ドレス， 長さ） 

コール された 時点の 力一 ソル 以降に ある 画面 
上の 文字列 を 格納 ァ ドレス に 取 り 込み ま す。 

• input ( ) 

キ一 ポ一 ド から 入力され た 10 進数 を 返り 値と 
します。 先頭に "$" をつ ける と 16 進数と みな 
します。 

※正常な 入力が 行われた かの チ i ック はし ませ 
ん。 

• prmode \n) 

n が 0 のと き は 画面の みの 出力， n が 0 以外 
のと きに は 画面 • プリ ンタに 出力し ます。 
， rnd (n) 

n > 0 …… 0〜n ― I の 乱数 を 返します 

n = 0 …… 0 を 返します 

n < 0 …… 0〜n + | の 乱数 を 返します 
糸 n は ー32768〜32767 の 範囲です。 
• rnd sub( ) 

I 〜65535 の 乱数 を 返り 値と します。 

• beep ( ) 

BEEP 音 を 鳴ら します。 
•sgn (n) 
n の 符号 を 返り 値と します。 


n > 0 …… I を 返します 
n = 0 …… 0 を 返します 
n < 0 …一 一 I を 返します 

• sex [,nj 

n を 符号 付 I バイトの 値と みなし， 符号 付 2 
バイ 卜の 値 を 返り 値と します。 
•bit (値， n) 

値の 第 n ビッ トを 調べて 0 か， I を 返します。 
n は 0〜i5 の 範囲です。 
•set (値， n) 

値の 第 n ビッ トを I にします。 
- reset (値， n ) 

値の 第 n ビッ トを 0 にします。 

• peek (ァ ドレス） 

アドレスから I バイトの 値 を 読み出して， そ 
れを 返り 値と します。 

• peekw (ァ ト' レス） 

アドレスから 2 バイトの 値 を 読み出して， そ 
れを 返り 値と します。 

• poke (7" ドレス， 値） 

アドレスに I バイ 卜の 値 を 害き 込みます。 
-poKew 、尸 ドレス, 値) 
ァ ドレスに 2 バイ 卜の 値 を 害き 込みます。 


今月の バグ だし 


大野 城市の 浜 地 啓さん よ り 

〇 拡張した 場合， コマンド ラインに おいて"：" 

の あとに スペース がな く て はならない。 

そういう 仕様な のです が， 記事の 中で一 部 空 
白が 載って いません でした。 Smal 卜 C 活用 講座の 
記事に おいて， 

CC: ファイル 名 
と あるの は， 

CC: ファイル 名 
だと 思って く ださい。 
横 浜 市の 高山 慎一 さんよ り 
〇 8 月 号に 掲載 もれの リ ス 卜が あった。 

以下の リ ス ト です。 ライブラリ ディスク 4 に 
入れて おいて く ださい。 

delete.ASM 

delete:: 

EXT unlink 
END 

浜 松 市の 伊藤 直 也さん， 富士見 市の 樫 正一 郎さ 
ん ほか， 大勢の 皆さんよ り 
〇10 月 号の 変更 を 行う と 出力 ファイルの 名前が 
おかし くなる。 

• ソース リス 卜での 変更 方法 

ファイル CCI し C の 中の 関数 openfile ( ) をリ 
ス ト 3 のように 変更す る。 


• ォブジ ヱ ク ト ファイルに 直接 変更 を 加える 

ただし， この 方法 だと ファイル 名の 長さが 15 
文字 を 超えた 場合の 動作 はィ呆 証で きません。 絶 
対に 15 文字 以上の フ ァ ィ ル名を 与えないで く だ 
さい。 訂正 は リス ト 4 の ダンプ リス トを 入力し 
てから， 以下の 変更 を 行って ください。 

3CB6 CE 3F->8F 40 
(も し く は 50 3D— 8F 40) 
以下 は， 富 士見巿 の 樫 正一 郎 さんより 
Oungetc ( ) 関数が 標準入力に 对応 していな か 
つた （二次的に 関数 scanf ( ) において， 最初の 
I 文字が 無視され てし まう）。 

ファイル ungetc.C を リスト 5 のよう に 変更し 
てから， rdrtl.asm 内の サブルーチン getchar を以 
下の ように 変更して く ださい。 

； getchar 、 ) 


getchar:: 

し D 

AND 

JR 

CALL 
CALL 
getchl ： LD 


A, ( con 

A 

NZ r getch I 
FLGET 

"print 


CP 
RET 
し D 
RET 


H,0 

CTRL— 
NZ " 
HL-I 


また， 同じ ファイル rdrtl.asm の ラベル SETIO: 
の 直後に 以下の 2 行 を， 
XOR A 
LD ( 一 con), A 

追加して， さらに END 文の 直前に， 

一 _ con:: DS I 
を 追加して く ださい。 

〇E ドライブ を サポートして いないので， RAM 
ディスクが 使えない。 

rdrtl.asm 内の サブルーチン devchk を 以下の よ 
うに 変更して ください。 
DEVCHK:CP 'A' 

JR CDEVCHKI 
CP *E'+I 
CCF 

RET NC 
DEVCHKI ： LD A,3 
RET 

情報 を 提供して く ださ つ た 皆様 あ リ がと う ご 
ざい ま した。 （石 上達 也） 
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0 

0 ； = = = = = = = = = = = = = = === = = = = = = = = = = = = = = = = = = 二 = = = = = = = = = = = = = 1 ； getl( d, n ) by N.ito '91/9/23 

1 ； locate(x.y) by N.ito '91/9/21 2 ； ================== 

2 ；================================================== 3 

3 4 _GETL EQU 1FD3H 

4 —し OC EQU Z01EH 5 _KBFAD KQU 1F76H 

5 6 


& ;= = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = r = = r = = = = = = = = = = = = = = = = = = 19 

1 ； cls( ) by N.ito '91/9/21 20 

3 22 

4 _PRINT EQU 1FF4H 23 SKIP2; 

5 21 

6 els: ： 26 TISRM; 

7 L.D A , 0CH 26 

8 CALL _PR1NT 27 

9 RET 28 
10 29 
1 1 


1 

NZ.GK1P2 ; n >= 2 
_FLGET ； n = I 

TERM 

— INKEY ； n >= 2 



； Skip over return address 


by N. ito '91 ノ 9/22 


； arr top 


； save arr top 


； key buf ― / 

I /—一 > arr 


inkey( n ) 


by N. ito '91/9/22 


— GETKEY EQU 
二 FLGET EQU 
—INKEY EQU 

inkey : : 


PUSH 
PUSH 


1FD0H 
2021H 
1FCAH 


Skip over return address 
mode 


NZ.SKIPl 

—GETKEY 

TERM 


22 G し N 一し OOP: 

23 LI 

24 Lf 


26 
27 


31 JI 

32 X( 

33 U 

34 GLN_SKIP: 

35 LI 

36 PC 

37 LI 

38 CI 


Oh!X 1991.12 


► 11JI 'リ -167 ページの 岡 村 庇樹 さん' 
> たと思 いますよ。 


A , (Df- ) 
( BC ) , A 


Z.GLN SKIP 


key buf --/ 

/一- 


NZ,GLN_LOOP 
A 

(BC し A 


str end coed 


A, (BC) 
1BH 

お 村 山 音 iljS はいつ も 1 


； top = IB ？ 

r 目 しか 欤 われて いなか 

鈴 木 康夫 (24) 岐阜 ほ 


6 locate ： ： 


7 INC 

8 POP 

9 LD 

10 POP 

11 LD 

12 PUSH 

13 PUSH 

14 DEC 

15 CALL 

1 6 RET 
17 


1 ； widch (n ) 


3 

4 一 WIDCH EQU 2030H 
5 

6 widch; : 

7 POP BC ； Skip over return address 

8 POP DE ； 40 or 80 

9 LD A t E 

10 PUSH DE 

11 PUSH BC 

12 CALL —WIDCH 


screen は， y》 by N.ito '91/9/22 


7 getl: ； 

8 

9 
10 
11 
12 
13 
14 
15 
16 
17 
18 

19 G し LOOP: 

20 

21 

22 

23 

24 

25 


1 ； getlin( d, n ) by N. ito '91/9/23 


Skip over return address 


4 —GET し EQU 

5 KBFAD EQU 


IFD3H 
1F76H 


7 getlin: ； 


DE, (—KBFAD) 
GETL 


PUSH 
PUSH 


max 

arr top 


save arr top 



CALL 
JR 


LD 

CALL 

INC 

INC 

POP 

PUSH 

DRC 

DEC 

PUSH 


, (——KBFAD) 



A t ( DK ) 
(BC) ,A 

A 

Z,G に SKIP 



26 INC し 

27 JR G に LOOP 

28 G に SKIP: 

29 POP BC 
A, (BC) 

1BH ； top = IB ? 

NZ 
A, - 1 

(BC» ,A ； lBh - > -1 

HL.-l ； cnt 

37 


3 

4 _SCBN EQU 201BH 
5 

6 screen ： : 


7 INC 

8 POP 

9 LD 
10 POP 

n ld 

12 PUSH 

1 3 PUSH 
U DEC 

1 5 CALL 

16 I'D 

17 LD 

18 RET 
19 






E G p p c c 


T 

一 p E f 



R 

n D c A 0 

p c ，E ,ECPS I ， 

SBHDLDBS c H 


25 
26 
27 
28 
29 
30 
31 


= x - ( X / 

( X < 0 ) 


return { x * sign ) ； 


rnd_aub ( ) 


Oh ! mz Random 


6 
7 
8 
9 
10 
1 1 


し D DE,(0 し DRND> 

し D BC, (STEP) 

CALI., MULTI 

し D (ObDRND) 


_I3UFF) 


14 L 

15 E 

16 R 
17 

18 MULTI ： 

19 L 

20 L 
21 M し OOP: 

22 A 

23 S 

24 H 

25 J 

26 A 

27 SKIP: 

28 I 

29 J 
3Q F 
31 

3 2 HL_BUFF ： 

33 OLDRND; I 

34 STUP: I 
35 


NC.SKIP 


beep( : 

EQU 

CALL 


by N.U.o '91/9/22 


4 一 BE しし 
5 

6 beep; ： 

7 

8 


1FC4H 


BELL 


sgn( d ) 


by N, ito '91/9/23 


PUSH 
PUSH 


Z.SGN SKIP 


3 SGN SKIP: 


6 
7 
8 
9 
2 0 


sex ( d ) 


by N . i to '91/9/23 


9 
10 


； ski p return 


PUSH HL 
PUSH BC 
BIT 7 , L 


12 


2 


1 input { d， n » by N. ito '9 1/9/23 


r 
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a i 斧 ― ― 

1 rnd(n) by N. ito '91/9/28 

9 - = = = = = = = = - = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = = 


4 #.include 
5 

6 extern 
7 

8 rnd( n ) 

9 i 

10 { 

11 i 


rnd 3iib{ ] 


sign = 
if ( n 


18 


if ( 


21 


2 3 
24 


sign = 一 1 


rnd_sub< ) Sr. 0x7f f f ; 


► X68000 EXPERT の フ i 
) た。 もう やめと こう。 


'ピー テ" ィ スク柿 入 II 


二 CD を 入れたら 取れな くな りそう にな 

竹 永 nw(\7)mm 


skip return 
max 

arr top 


save arr top 


key buf --/ 

> arr 


s tr end coed 

load arr top 
top = IB ? 


3 

4 _GETU EQU 

5 "KBFAD EQU 


6 _CSR EQU 
7 

8 1 input: ： 

9 CALL 

10 LD 

11 CALL 

12 LD 

13 CP 

14 CALL 
15 

16 INC 

17 INC 

18 POP 

19 POP 

20 PUSH 

21 PUSH 

22 DEC 

23 DEC 

24 PUSH 
25 

26 LD 

27 LD 
28 し N_ し OOP: 
29 し D 


30 
3t 
32 
33 
34 
35 
36 
37 
38 
39 

40 LN^SKIP: 
41 
42 
43 
44 
45 
46 
47 
48 
49 
50 

51 CHR— SKIP: 


52 INC 

53 CHR— SLOOP: 

54 DEC 

55 RET 

56 INC 

57 JR 


58 
59 


1FD3H 
1F76H 
2018H 


DE, し KBFAD) 
_GETL 
A, (DE) 
1BH 

NZ f CHR_SKIP 


A, (DE) 
(BC) ,A 
A 

Z.LN SKIP 


NZ, し N ュ OOP 

A 

( BC ) , A 


A, (BC) 
1BH 


(BC) ,A 


CIIR SLOOP 




13 LD し, A 

14 LD H ( 0FFH 

1 5 RET 
16 


1 ； bit( d r n ) by N . i to '91/9/23 
9. ！ = = = = = = = = = = = = = = = = = = = - = = = = = =■-■--------------- 


1 ； set( d, n ) by N. ito '91 ノ 9/23 


rese t { d , 


by N. ito '91/9/23 


4 reset : : 


skip 


PUSH HL 
PUSH DE 
PUSH BC 
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skip return 
d 


3 

4 set : : 

5 POP 

6 POP 

7 POP 

8 PUSH 

9 PUSH 
10 PUSH 
1 1 

12 l,D A.0FH 

13 AND E 
14 

15 CP R 

16 JR C, SET— SKIP 

17 SUB 8 

18 CAl, し SET_SUB 

19 OR H 

20 I'D H t A 

21 RET 

22 SET_SKIP: 

23 CALL SET_SUB 

24 OR し 

25 LD し, A 

26 RET 
27 

28 SET 一 SUB: 

29 INC A 

30 LD E, A 

31 し D A, 1 

32 SET— し OOP: 

33 DEC E 

34 RET Z 

35 S し A A 

36 JR SET_ し OOP 


37 


1 ■; peek < ad r) by N. ito '91/9 ノ 22 


4 peek : 


11 
12 


1 ； poke(iidr》 l>y N. Uo '91/9/22 


3 

4 poke : : 


5 POP 

G POP 

7 POP 

H PUSH 

9 PUSH 

10 PUSH 

1 1 し D 

1 2 KK1' 
13 


PUSH 
PUSH 
PUSH 


C t DIT_SKIPl 


20 BIT_SKIP1 ： 

21 IN 

22 LD 

23 LD 

24 BIT ユ OOP: 

25 Df 

26 JR 

27 SL 

28 JR 

29 BIT_SK.TP2: 

30 LC 

31 AN 

32 RH 

33 IN 

34 RE 


Z,BIT_SKIP2 

A 

BIT し OOP 


1 ； peekw(adr) by N.ito '91/9/22 

3 ' 

4 peekw : : 

5 POP 
fi POP 

7 PUSH 

8 PUSH 

9 PlJStf 

10 PUSH 

1 1 l,D (HL) ,E 

12 RET 
13 


l ； pokew(adr) by N.ito '91/9/22 


4 poke 


PUSH 
PUSH 
PUSH 


森の 案内 人 j が 見つからず， 1 竿 以上 も ほったらかしに していた r ねじ 式」 が やっと 
解き 終わりました。 いまさらながら おもしろいで すね。 私 はこれ から 映 ゆ 「無能の 人」 を 観 
て， しばらく 人^ ^ さまよって みょうと 忍い ます。 野 出 敏之 （20) 神奈川県 


SET— SKIP: 

CALL 

XOR 

AND 

hli 

RET 



A.0FH 

E 

8 

C,SET_SKIP 
8 

SET—SUB 

0FFH 

H 


SET_SUB 

0FFH 

し 

し, A 


A 

E, A 
A, I 

E 

A 

SET LOOP 



POP 

POP 

PUSH 

PUSH 

LD 


(DE 






c E しし E c 

H D H H D B 






'J ス卜 s 


ichi , *x , »y , *chr , f hunt , 


1 onnl.e ( x( *htim ) , y【 *hiim 


i'Hf *)9'i9 ■ ノテ ， ■■)*■?•)■ ョィ サン 
w\ ィ； r ナ イタ *n ゥ. に 


ゾ 7* 卞キ n *キ モシ * ( CAPS 
シ テク サイ， 


*" ゥ 'ノウ ス Jtfi モ シレ ナイ ノ ¥" y ゥチュ Of* 
キー ホ- —ト- ノ ミタ * レゥチ ナト- ,、 
±' サ タイ. キン モ-ノ • 


I include < s td i o . h > 

#def ine W_T 画 2000 


int, ichi , mae , hp, top; 
int, x[25| ,y[25] ,chrCZ51; 
char t.op_n( 1 5 J ； 


•opy{ top あ "Oh ! X" ) ； 
= aak_plny( top, top_n 


init{ x, y, chr 
hp - game— main ( 
pause ( 10 ) ; 
if ( hp >= top 
( 

top = hp; 
in')— name ( 


top , top n 


oote( 1 1 , 12 ) ； printfC 
= ask— piay( top, top— n 

intr( "¥n" ) ； 


aame_mnin ( 


零 y , *chr ； 
j , hp, hi I bw ； 


whi le{ TRUIi 


mne = 
l ocate 
Iocb te 


ichi = rnd ( 24 ) ； 

if ( ichi ！ = mae ) break ； 


xl ichi] , y( ichi I ) ； pr i n L f ( "Jk" ) j 

： 0； j < W— TIMK * 2; j+t ) 

= inkey ( 0 ) ； 
: aw == I kk key ！ = 0 ) 
\= nhenk( ke.Vr ichi , h , y , chr,'&hum, 


loo«Le( xf ichi ] , y【ichil ) ； print 

hp = ( ht * 100 ) / i ; 

locale { 1 1 , 20 } ； prin t f ( " メイ チュウ リツ 

) . • ―' • .: 

return ( hp ) ； 


percent" t hp ) ； 


chpch { key , 


ocatef x [ thura ] , y t *hum 
ooate( x{ *hum ] , y ( *hum 
>eep( ) ； 


key ) breah ； 


rel,urn( bt 


22 a9k_plny ( 


1 oca l.i; ( 
locf\l.e ( I 
lor-nte ( I 
local.e ( 1 
re iu rn ( 


pnrcenl." , l,op) ； 


5Z looate( 


character set 


，祝！ Oh!X 平 積み 化。 いや あ， 近所の 本屋が ついに Oh!X を平稅 みに したんです。 もうこ 
-か ら は 探す のに 苦労 し な い ぞ。 小 林 敦 （16) 坷 玉 IH 
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14 RET 
15 

1 ； 

prmode 

in) 

by ト 

. i to '91/9/22 

2 ；====== 

3 

4 LPTON 

5 LVT0F 

6 

EQU 

1FD9H 
1FD6H 




7 prmode ： 


PUSH 
PUSH 


CALL 
CALL 


01 


； Skip over return &ddr'ess 
1 mode 



LPTOF 
, LPTON 


5A FD 4D FC1E 


3F7D C5 CD 4A 
3K85 3F CI Dl 


3FFD 
4005 
40OD 
4015 


40 CI CI 


2S A7 7C B5 CA 
01 00 E5 CD 8F 
B5 CA 22 40 21 


C5 


4 085 00 7 2 00 2E 41 
4 08D 77 00 20 44 53 


98 8C 20 AB 


-IE 
43 DC38 



リス 卜 5 





/* 


1 1 


2 

本 * ungetc .c by tan 16/10/91 


12 

i f( fd == atdin) ( 

3 

韋 / 


13 

i f ( con ) rel.urn ( EOF ) ； 




14 

return ( ― con 二 c ) ； 

5 

# inc】 tide <s bdio.h> 


15 


B 

#include <cl i b.dof > 


IB 

if (rd[UN(JOT] ) return(EOF) ； 




17 

fd【UNGOT】 = c; 

8 

extern ohar con ； 


18 

re turn ( c ) ; 

9 



19 ) 


10 

ungetc (c , fd) char c , * f d ; ( 


20 



locHte { 1 1 , 1 B ) ; pr int. f( "nnmo 
I lupuK top— n ,12 > I 


I 99 pause ( n 


inp immc( top, 
int top; 
clinr * t,op_n ； 


locatet 8 , 4 ； 
located 1 1 , 8] 


locate( 13, 13) 


fort i = W_TIME; 


itf( "<<<<< モク- ラ ，タキ > 
it. f { " Yon are champion ！ ！ " 
itf("" チュウ'"' X3d pnrcent" 
itf ( "Input yor name" ) ； 




リス 卜 3 








int input, output; 



29 



2 

int, nrgcs \ 



30 

atrncpy ( f n,cmdpt. ,15); /* DohuRged ' 

)1 Oct/16Lh */ 


int. f i les , eof ； 



31 







32 

while <cmdptr【i】 l く 】5) I 


5 

extern int *argvs ； 



33 

i f (cmdptrl I J '•') ( 






34 

ext = YES; 



Hdprine sldtn 0 



35 

break ； 


8 
9 

n > 



36 
37 




艺 1 : 



3B 

i ++ ； 

1 



参 define EOF -1 



39 

If ( ！ ext) atrcpy( fn + i , " .C" ) ； 


12 

襟 define NOCCARGC 



40 



1.1 

/• 



41- 

input = mustopen( fn , "r" ) ； 



尊 * i npu t. and output, rile opfjnR 



42 



15 

»/ 



43 

if( ！ files k& isBtt.yfstdout.) ) ( 


16 

openfi le( I ( /* entire function revised 39 */ 



44 

atrcpyt f n + i , " . ASM" ) ； 



chnr fn【201; /* file nnme buf Ter 2+13+1+3+lt/ 



45 

output = mus topen ( f n , "w" ) ； 


1R 

ch»r * c , d p t. r ； /# comtnnnd 1 i nv. po i n tfr t / 



46 

) 


19 

Int i , ext; 



47 

f i lefi=VES; 


20 

input = EOF; 



46 

killt ) ； 


21 
22 

] t nc = pH ne ; 



49 
50 

return ； 


23 

whi te{ + + learg < argcs ) ( 



51 

i 「 < HJ.es + + > eof = Yl?S ； 


24 

cmdpt.r = BrgVBl f ilenrgl ； 



52 

(！ 1 Hf! i npu t = B tdi n ； 


25 
2fi 

1 「 （ に nidptrf 1 == ' - ' ) iHin I t nvu? ； 



B3 
54 

1" 川 ） I 


27 
28 

ext = NO; 



5S 





3EFD 
3F05 
3F0D 
3F15 
3F1D 
3F25 
3F2D 
3P35 
3F3D 
3F45 
3K1D 
3F55 
3F5D 
3F65 
3K6D 
3F75 


SUM: 0C Bl 5E F9 B2 C4 4E El 



40tD 

01 

00 

C3 

2 5 

40 

21 

00 

4025 

7C 

nn 

CA 

'1 F 

40 

21 

06 

402D 

39 

KB 

CI 

El 

B5 

C5 

19 

4035 

21 

88 

10 

E5 

CD 

Dl 

A3 

4031) 

CI 

21 

06 

00 

39 

E5 

21 

1045 

40 

E5 

CD 

9A 

40 

CI 

CI 

1«4D 

02 

39 

21 

01 

0Q 

22 

04 

4055 

CI) 

4fi 

63 

21 

1A 

00 

39 

4 05D 

C9 

2 A 

04 

39 

23 

22 

04 

4065 

2B 

7C 

B5 

CA 

74 

40 

21 

406D 

0 0 

2 2 

i.:r; 

38 

C3 

7A 

40 

4075 

00 

00 

22 

K0 

3 8 

CD 

45 


407D 21 1A 


9333 
: A7 


3F8D 
3F95 
3F9D 
3FA5 
3 FAD 
3FB5 
3FBD 
3FC5 
3FCD 
3FD5 
3FDD 
3FE5 
3FED 
3FF5 
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F ★ (で) の ショー 卜 プロば 一てい 


V 



！ ★ よもう 一度! 


Komura Satoshi 


古村 聡 


1990 年 9 月 号に 掲載され た 「なさけない ★ 星 ★」 が パワーアップして 帰って きち。 
もう 「なさけない ★ 星 ★」 と は 呼ばせない 7 という ことで， 今月 は タイプ 練習 
「KPP.BASj， そして， r なさけない 女星* PART2」 の 2 本 を 紹介し ます。 


変な 話なん です が， 最近 私， プログラム 
に 燃えて ます。 

ここし ばらく， 例の Z- MUSIC システム 
の 別冊の 仕事と やらで， 善 ちゃんた ちが 必 
死にな つて プログラム 組んだり して るんで 
す 力、 いやいや， なかなか 苦しんで おいで 
のよ うです。 

し 力' し， 他人 力 5 「あ〜， ここが 2 バイ ト 
縮められ るう」 なんて 苦しんで いるんだ か 
ら， こっち は 「いい キミ じ やのう。 キヒヒ 
ヒ ヒヒ」 と ィヂヮ ルヂィ サンし てれば いい 
もの を …… 。 ああ， あろう ことか あるまい 
力'， なぜ 力'， 「ああつ， プログラム がしたい 
つ ！ 脳 ミソが とろける ほ ど デバ ッ グが し 
たい したいし たいつ！」 などと 思って しま 
う のです。 

それでいて， いざ 自分の プログラムの デ 
バッグ を 始める と 「ああつ， こんな もん 作 
るん じゃなかった！ 投げち やおつ かな」 と 
かやつ てんだ から 困った もの。 

しかしで すねえ。 パソコン 持って いて， 
何が いちばん 楽しい つて， ゲームで もな け 
り や あ， ワープロで 原稿 書く ことで もな く， 
やっぱり プログラム をす る こ となん じ やな 
いでしょう かねえ。 プログラム 上に 成り立 
つ 自分 だけの 世界よ …… ああつ ！ 

という ことで， 今月 も レッツ' プロ グラ 
ミン グ なの だつ！ ああつ， なんて， まと 
もな 言い回し なんだ。 

燃 ス3 キー ポー ド 

では， 最初の プ a グラム。 今月 1 本 目 は 

千葉県の 林さん の 作品で X-BASIC 用の キ 
一 タイプ 練習 プログラム， 「KPP.B AS」 で 
す。 

KPP.BAS for X6B000 

(X-BASIC) 
千葉県 林 順一 

KPP と は KDD で も な け れ ば み か か 
(NTT の ことね） でもない？ じゃなくて， 


1 someone -9999 someone -9999 
2 someone 一 9999 someone -9999 
5 someone -9999 someone —9999 

ED YOUR SCORE = 

PRODUCE t' tiV 

JUNICHI-HUVHSH1 


KPP.BAS 

KPP.BAS の KPP は Key Practice Progr 
am, 早い話が キー ボー ド 練習 プロ グ ラムな 
のです。 

この プロ グラ ム は レベル 1 と レベル 2 の 
2 つの モードが ありまして， レベル 1 の ほ 
うは A ~ Z まで をと にかく 早 〈打って いく 
練習。 レベル 2 の ほう は アルファベット 力； 
ランダムに 表示され ていく ので， その キー 
を 打って いく， という ゲームに なって いま 
す。 

ABCDEFG -…' ， え 一い つ， V は どこ だ 
つ， W はつ！？ 前に XI 用の キーボード 訓練 
プログラム 力？ （上から アルファベットが 降 
つてく るャッ ね） あつたけ ど， 今回 は それ 
よりも きびしい ぞぉ！ なにしろ あれの 場 
合はィ ン ベー ダー と の 戦いだ つ た けど， 今 
回 は 自分との 戦いな の だから。 

ついに 私， このたび レベル 2 で 一361 を 記 
録 してし まいました。 ふつふつ ふつ。 いや 
あ， やっぱり 毎月 原稿 を 書いて いるお かげ 
です かねえ （毎日の ように チャット を やつ 
てた せい じ やない かってい う 気 もす るんだ 
けど …… 。 みか か 代が かかって るせ いか 意 
地で もキ一 タイプが 早く なる）。 

にしても， 投稿 ディスクの 中の， レベル 
1 の 1448 つ て スコア はいった いなん なんじ 
や あ！ うう， どうしても V から 先が わから 

な く なる 自分が う ら めし！ ■ 。 目的から 

いえば これって 実用 プログラム （教育 プロ 
グラム？） なんだろう けど， なんだかな一。 
だんだん ゲー ム プログラムの ような 気が し 
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て く る 自分が こわい。 

考えてみれば 教育 プログラム だって 面白 
ければ， ゲーム プログラムと 変わらないん 
だよ ねえ。 教育 ソフトつ てつまんな さそう 
だけど （実際に やった こ と はない から わか 
らな いけど）， どうなん でしよう ね？ 本当 
に 教育 ソフトが 面白ければ， 勉強 も 遊び も 
変わらなくなる のにね え。 ああ， もっと 早 
く ノ、 ° ソ コン やら フ アミ コ ン やらが 出て て， 

もっと 教育 ソフト も 面白ければ， いまごろ 
私の 成績 も …… 。 いえいえ， なんでも あり 
ま し え 一ん。 

痛つ T きた ★ な ぼ！ 

という わ けで， さく さ 〈と 次の プロ グラ 

ム いきます。 今月 2 本 目の プログラム は X 
68000 用の 環境 プログラム， 「なさけない ★ 
星 ★ PART2」 なのです ！ 
なさけない *星* PART2 for X68000 

(X-BASIC) 
埼玉県 遠 藤 克之 
BASIC に よ る 環境 ソフト （ …… と 呼べ る 
かどう か はチト あやしい 気 もす る） なので 
あります。 

実行 方法 は 簡単。 BASIC を 立ち上げて プ 
ログ ラム を 実行したら 力 ラフ ル な 星が 表示 
されます。 ジョイスティック を 上下 左右に 
動かす と 星が 動きます。 というより， 宇宙 
空間の 中 を 自分が くるくる 回る という 感じ 
かな。 え 一， ほかに 説明の しょうがな いな 

(で） の ショート プロば一 てい M9 




きな 丄 ぎ^^ 

お 



o 


お 


あ。 そういう ソフ 卜です。 うん。 

な， なつつ かしい 一つ！ 「なさけない ★ 
星 ★」 です ねつ。 思わず， バックナンバー 
を 引っ張り出して しまった じゃあないです 
力'！ え 一つと， 1990 年 9 月 号， 132 ページ 

U ス卜〗 KPP.BAS 


/零 Kpp. tms 

I 尊 by •! . Ilayash 1 

1991/18/3 


の ' 'ショート プロ ぱ一 てい その 13 なさけ 
な く ない 星 ？ "なので あ り ま す。 初代の 「な 
さけない ★ 星 ★」 は 「せっかく C を 買った 
から C で 組んで」 あつたん です よね。 今回 
は BASIC だけ ど。 C コ ン パイ ラ はお 元気で 
すか？ 阒 係ない けど， その 月はぱ 一て い 
ハンズ 第 1 部の 最終回だった のです。 今回 
は 第 3 部の 最終回。 なに か因緣 めいた もの 
すら 感じて しまう ぜ。 

ちなみに そのころ 発売 だつ た ゲームって 
いうと， 「シ ムシ ティー」 でしよ， ハム スラ 
ィ ス のか あいい 「ワール ドコー ト」 でし よ， 
そ れか ら 「I'S1 の 血族」 があって， そ れに 「第 

4 のュニ ット 5 D-Againjo うう つ， 

1 年た つと 昔の 話 をして いるよ うな 気がし 
てく ると は， こわい 業界。 これ じ や， いな 
く なったら あつ という 間に 忘れさ られ てし 


ま うな …… 。 遠 藤さん も 忘れられな いよ う 
に， がんがん PART3 で も PART4 で も 作 
つてく ださいな。 おお， そ うだ。 

「なさけない ★ 星 女？八1?丁2」 は 「なさけ 
ない ★ 星 ★」 がなくても 楽しむ ことができ 
ます （ゲーム 広告の まねつ ！ ）。 

しかし， この プログラム は ゲーム なんか 
にも 使えそう です ねえ。 キャラクタ 一を 全 
部スプ ライトに して， プログラム は コンノ 
ィル する ように すれば， 4 方向 シュ 一テン 
グ と かに 使え るん じ や な いで しょう 力'。 だ' 
れ かやって みる 気ない ？ 

ああ， 今月 も 話が 脱線し ま くって しまつ 
た。 いいんだろう かこんな ことで。 ショー 
ト プロ ぱ一 て いなのに …… 。 

という ことで， 一抹の 不安 を 残しつつ， 
また 来月。 う 一む -…" 。 


0 screen 0,1, 


op( ) 
back ( ) 


, level i replay ,ch( Za } ,ai , k 
> ,d{2B61 


repeat 
replay=0 
locate 5, 
repeat 
st= inkey$ 
until (at=" 1 " ) or 
locate 5 , 1 1 : pri nt 
level^sLoi (st)-l 


next 

if level= 


sc=2900 

1 1 :print "INPUT し EVE レ （ 1 


ハ^ D リピート 

ン パイ ル する i»fi(isc= 10000 


ch(ai)=ch{bi) 
chtbi )=ci 
next 
sc=2800 

ocate 5, 11 :print "HIT ANY KEY" 
ocate I0,12:print "TO START! ！" 
at= inkey$ 
ocate 5 ( 1 1 ： print " 
ocate 10, 12;print " 

1=0 to 25 
ocate 8,8:print chr$(ch(i)) 
epeat 

st=inkey$f 0) ： strupr( st ) 
sc=ac- 1 

until st=chr$(ch( i > ) 

8c=sc+ 1 :beep 

next 

locate 24 , 8 ： print ac 

locate 8,8： print " " 

repeat : a t= inkey$ ( 0) ： until st<>" 

al=hschk( ) 

If ai=0 then ( 

h8(2 t level)=hB(l,level) 

hsj 1 , level )=hs(0, level) 

hs( 6 » level ) =sc 

h3n(2>levet)=han( 1 , level ) 

hsn ( \ ,level)=hsn(0,level) 

innamR ( I 

hsn(e,level)=sL ) 

If ai=l then ( 

hs(2aevel)=hs(l,leve]) 

hst I , level )=sc 

han( Z , level ) =hsn( 1 t level ) 

innamet ) 

hsn ( 1 , level ) =st ) 
if ai=2 then I 
hs(2, level )=sc 
innamei ) 
han{2.1evel)=Bt 


/» シャッフル 


/*CCtSC = 4O00O 


/* メイン 

/»inkey$(0) キー 人お を 待たない 


/韋 ハイス コア？ 


locate 
repeat 
st= inheyl : struprf 


print "REPLAY 


730 

i f at="Y" then replay= 1 


740- 

if 8t="N" then replay=2 


750 

until ( replays \ ) or ( replay=2) 


760 

locate 5 , 11 ： print " 

- 

770 

unti 1 replay=2 


780 

end 

/•end 

790 
800 

f unc hsc ( ) 
for j=0 to 1 

ハ ハイス コア!^ 

aie 

for k=8 to 2 


B26 

locate j»14+3,k+2:print hsnfk, j) 


830 

st=right$(" "+str$(hs(k, j) 


848 

locate J* 14+1 1 t h>Z:print st 


850 

next 


860 

next 


870 

endf unc 


680 

f unc 1 nnane { ) 

f *-txWY3X*- 

890 

locate 5,11 :print "<< HI-SCORE >> 


900 

st= inlteyi 


9)0 

locate 5,1 1 iprint "INPUT NAME (8) 


920 

locate 10 , 12: input st 


930 

8t=8tt" % 

f ' l*o 乂チ 

94B 

nid$(at,0,8) 

/ * 。乂予 W_C7J' ソ r 

950 

end func 


960 
97B 

func hschk( > 
for i=0 to 2 

1 "、イス コア ェヅ " 

986 

if sc>=ha { i i level ) then return( i ) 


990 

next 


1000 

returnO ) 


1010 

end func 


1026 

func f lei ) 

/, フ r ィ' i^ott^ 込み 

1030 

error off 


1040 

al= f open ( "kppaco" t " r " ) ： error on 


1060 

if al=-l then ( 


1060 
1070 

for 1=0 to 1 
for m=0 to 2 


1080 

hen{n , 1 )="8omeone " 


1090 

hsU,l)=-9999 


noe 

next 


1 110 

next 



1 etae ( 

d= " " ： f reods (d t ai ) ： fclose (ai ) 
for 1=0 to 1 


1 150 
1 160 

CD 


1 170 



1180 

next 


1 190 
1200 

next 


1210 

end func 


1220 
1230 

func fse( ) 

ファイルに セーブ 

1240 
1250 

for 1=0 to J 
for m=0 to 2 


1260 

d=d+left$(hsn(m,l)f" ",8) 


1276 

next 


1280 

next 


\\%% for IbIS to £ 


1310 

d=d + left*(str$(h8(m,l) ) + ■' " , 5 ) 


1320 

next 


1330 

next 


1340 

ai=fopen( "kppsco" , "c" ) 


1350 

fwri tea (d , ai ) 


I36fl 

foloae (ai ) 


1370 

endf unc 


13S0 

funo bnck { ) 


1390 

symbol (75,0, "HI -SCORE" ,1,1,1,13,0 


1400 

symbol ( 25 , 15 , "LEVBL I" , " I , 1 , 1 1 , 0 


1410 

symbol ( 150, 15, "LEVEL 2" , 1 , 1 t 1 , 1 1 ,C 

) 

14 20 

symhoK 1 2G , 2 10 , "PRODUCED BY" , 1 , 1 , C 

,6.0) 

1430 

symbol ( 1 35 , 225 , " JUNICHI-HAYASHI" , 1 

, 1 ,0,6,0) 

1440 

symbol (88, 128, "YOUR SCORE =",1,1,1 

, t5,0) 


150 Oh!X 1991.12 


1450 Bynbol(0,32 


1 t 1, 15,0) 


1460 symbol (0,48 

, "2" , 1 , 

1,1,15,0) 


1470 synbol (0,64 
1480 box<62,127, 

,"3",\, 
72,143, 

1,1,15,0) 
15,65535) 


1490 box(61 t !26, 

73 , 144 ， 

14 ,6 & 535) 


1500 box(60 f 125, 

74， 145, 

1 ,65535) 


1510 endfunc 




1520 func op< ) 



オープニングの us 

153Q screen 0,1, 

1 , 1 



1540 symboKOfQ, 
1550 symbol < 25 ,5 

Q, "Practice", 2,2,2, 9 



560 symbol ( 50 , 100, "Program" ,2,2,2,5,0) 

570 8ynbol(75 , 175, "HIT ANY KEY ！! " , 1 , 1 , 1 , U , 0 

580 symbol{10O l 200,"by J.Hayashi", 1 , 1 ,2,7,0) 

590 locate 30, 15 

600 repeat 

610 Bt^inkey${0) 

620 ai=rnd( ) 

630 until st<> " " 

640 screen 0 , 1 ， 1., 1 

650 endfunc 
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なさけない fi PART 2 

PRODUCE BY K.KNDO ( 7K 
1,1,1 :window(0,0 ,511,511)： randomizetval 


right.$(ti 


1=0 to 3 :apage( i ) ： hornet 1,0, 


:next:next:vpage( 1 5 ) 


8ct(rnd( )«5U t rnd( ) *5U , rnd( )t 
/!- = _ = . s_ = - = - = - = -s-=-= MAIN 
190 while 1 : s = stick< 1 ) ： i f b<>0 then b1=b 

20fl If a then p=p + 0 . 3# t-( p< 16 ) else p=p-0 . 3# * - ( p> 0 » ： i f p<0 
then n=0 


if x(i )<0 then 
y( 1 )<0 then 
home{ i . x ( i ) , y ( i 
next:endwhile 


func set( c ,d, 
ci rc 1 r ( c , d 
endfunc 


+sx/(i+l »»2 


i e ) ： pa i n t { c • d , 


1=9 or sl=3》 
or si = 1 or si =3 ) ) tp 
= y(i)+ay/U + n* 
if x( i )>5U then x( i ) 
If y( i >>511 then y( i ) 



前回までで ミニ マックス 法& 選択 二十 五の ブ 
ログ ラムの 話 は 終わつ たんです よね。 お疲れさ 
までした。 プログラム はちゃん と 動きました 
か？ 簡単な 作りに して は 結構 遊べる 思考 ルー 
チンに なって るで しょ。 

ではで は， 今月 は一 応， 思考 ゲームの ブ ログ 
ラムに 欠かせない （でも 今回の プログラム では 
はやって いない） な-/? 枝 刈り について のお 話な 
ぞ をして みます。 

先月まで 锐 明して きた ミニ マックス 法 は， な 
にしろ 片っ端から 打て る 手が 有利 かどう か を 調 
ベて いく わけで， いかに 人間 様より 計算の 速い 
パソコンと はいっても， やっぱり それなりに 深 
い 読み をしょう とすれば する ほど， がんがん と 
加速度 的に 時間 を 費やして し まうよう になる の 
であ り ま す。 

しかしながら， 昔の 偉い人 はこの ゲーム 木 を 
じ一 つと 見ながら 考えた。 こり や あ， なんとか 
してもう ちょ い 思考 時間 を 減らせ るん じ やない 
かと。 そこで 考えた のが 枝 刈りと いう ものな の 
であり ます。 

昔の 人 は 思つ たんです ね。 この ゲーム 木に は 
やっぱり 無駄が 多 いんじゃ ないかと。 考えて み 
り や あ， もし， 片っ端から 調べないで， 一発で 
いちばん いい 手に たどりつければ， 枝の たくさ 
ん ある 木なん か 作らないで すむ。 それじゃ あ， 
—発って わけに はいかないだろう けど， 少しで 
も 無駄な 枝 を 作らない よ う な ゲーム 木 を 作る よ 
うな 方法 を 開発しょう。 枝の 少ない ゲーム 木 を 
作る. すなわち 枝 刈り をす るので あります。 

それから さま ざまな 人に よって さ ま ざまな 枝 

図 



まだ わからない 


刈りの 方法が 開発され ました。 そのな かで も 2 
大 有名 枝 刈 りと いう のが， 陽の 南斗 聖拳， 陰の 
北 斗 神 拳， じゃなくて， 広さ 傻 先の SSS 法と 深さ 
優先の タ枝刈 り 法な のです。 

当然， 北 斗の 拳と 同じく， 陰の な- タ枝刈 り 法の 
ほうが 有名な の は あらため ていう まで もない か 
な？ 

層 奥義， a-p\ 

では， 実際に 木 を 書いて" -/3 枝 刈りが どのよ 
う な 動き をす るの か 見て みま しょう。 

な- タ枝 刈り 法と いうの は， 基本的な 動き はミ 
二 マックス 法の 動きと 同じです。 図 を 見て くだ 
さい。 例によって 評価 値の 害 かれた ゲーム 木な 
ので あ り ます。 

さて， 最初に 自分の I 番目の 手 （0 点の 手で 
すね） を 見に いきます。 そして， 次に 自分が そ 
の 手 を 打った 場合の 敵の 打って く る 手に ついて, 
片っ端から 考える わけです。 I 点， 2 点， 4 点, 
と。 敵 はいちばん 大きな 手で ある 4 点の 手 を 取 
つてく るで しょうね。 ここで 手の 先 読み を 終わ 
りに すると すれば， 自分が I 番目の 手 を 打った 
場合の 評価 値 は 0 — 4 = 一 4 点と いう ことにな 
ります。 

こ 二まで は ミニ マックス 法 そのもので すね。 
枝 もまった く 減って いません。 

では， 自分の 次の 手に ついて 考えて みまし よ 
う， 2 番目の 手 は I 点です。 で， その 場合の 9 
点 …，- おおつ と， ストップ！ 9 点です ね。 そう 
9 点なん です。 

この 時点で この 9 点の 手に ついて 考えて みま 
しょう。 もし， 残り 2 つの 手が 9 点より 小さ か 
つた 場合， 敵に とって 9 点 は 最大の 点数です か 
ら， 敵 は 二の 9 点の 手 を 取って くるでしょう。 
その 場合， 自分の 2 番目の 手の 評価 値 は， 

I - 9 =- 8 
になる わけです。 

そして， もし 敵の 残りの 手が 9 点 以上だった 
場合。 敵 は そっちの 手 を 取って きます ね。 必ず 
9 点よりも 大きい わけです から， ここで は 9 + 
n 点と してお きましょう。 その 場合の 評価 値 は 
I 一 (9 + n) = -8-n 


です。 

どっちに しても r 一 8 点より は 低い」 点数で 
ある わけです。 

さてさて， 先 ほどの 1 番目の 手の 評価 値 は 一 
4 点です よね。 2 番目の 手 は 「どう あがいても 
—8 点 以上い かない」 ん だから， 絶対に I 番目 
の 手の ほうが 有利な のです。 つ， ま， り， 二の 
2 番目 の 手に ついては こ れ 以上 枝 を 作つ て も 無 
駄， なんです よね。 

そ 二で この 2 番目の 手 を "ぷ ちつに と 刈つ 
てし まう （これ 以上 考えない） のです。 これ こ 
そが 「"枝 刈り」 という やつな のです。 同様に 敵 
から 見て -"… とやる r /3 枝 刈り j と 合わせて. 奥 
義「 び- タ枝 刈り」 となる のであります。 

I 終わった 終わった 

という ことなの でありました。 r SSS 法 j につ 

いての 詳しい ところ は 自分で 調べて ね， という 
ことにして しまいます。 

ところで なんで， 枝 刈りの やり方まで やって 
おいて， なんで プログラムに 使わな かったんで 
しょう 力、？ 

よく 考えれば わか るんで すが， 枝 刈りす るに 
は それな り に 条件 判断が 必要になる わけです。 

しかし. 2 手 や 3 手し か 先 読み しないの では 条 
件 判断に 時間が かか りすぎ て， 枝 刈 り の 意味が 
全然な いんです ね。 まして， 選択 二十 五 は I 回 
に 選べる 手が 少ない から， 枝 刈り しても 刈れる 
手が 少ない。 という ことで， 省略して しまい ま 
した。 決して 手拔 きじ やな いんだ そ'， と。 

さて， ぱ一 てい ハンズ 第 3 部， 終わりました。 
いかがでした でしよう か。 本当に 初歩の 初歩 だ 
けど， 思考 ゲームって のが どんな もの か， なん 
となく わかって きたん じ やない かと 思います。 
もう 少し 段階 的に リス ト を 発表して いきた かつ 
たんです が， 結果 的に 解説が 多くて 大変だった 
かもしれ ません ね。 もし， 機会が あったら 皆 さ 
んも 自分の 思考 ゲーム を 作って みて く ださい。 
自分で も 遊べる から 楽しいで すよ。 

ああ， 最後 は ョタ話 をす るつ もりだった のに 
マジ メな 話に なって しまった。 

それで は 皆さん， ごきげんよう。 
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バックナンバー 案内 


こ こ に は 1990 年 12 月 号から 1991 年 i I 月 号まで をご紹 
介し ました。 現在 IS90 年 10, 1991 年 I， 7—11 月 号 
の 在庫が ございます。 バックナンバー および 定期 購 
読の 申し込み 方法に ついては， 172 ページ を 参照して 
く ださい。 
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12 月 号 （品切れ） 

特集 XC のた めの 傾向と 対策 

X-BASIC プ a グ ラミング 調理 実習/ ハ— ドウ エア:!: 作 入門 
マシン 語 プログラミング /ショート プロば一 てい/ Z80's Bar 
大人の ための X68000/ ようこそ 二へ C 言語/! NTEGRAL XI 
• シ ミュ レ一シ ヨン プロ グラ ミンク' 入門 
* 特別 企画 アナログ ジョイスティックの 制作 
LIVE in '90 グラディウス HI /メタル サイト 
THE SOFTOUCH SPECIAL ィメ— ジ ファイト/ ジェ ミニ ウィング/ MAI0US 他 
全 機種 共通 システム STACK コンパイラ 

1 月 号 

特集 急 接近！ SX-WINDOW 

特別 付録 謹 黄 新年 PRO-6BK(5"2HD) 

Pi ハート' ウェア 工作 入門/シミュレーション プログラミング 入門 
|p D6GA.CGA /ショート プロば 一て い/大人の ための X68000 
!■ PurePASCAL /清水 和 人 流 プログラミング 道場 /X.BAS に 調理 実習 
LIVE in '3〗 めぞん 一刻/涙で 総る パパへの 手紙 
THE SOFTOUCH ソル' フィ— ス /銀 英伝 n/ 続 ダン ジョン' マス 夕— 他 
製品 紹介 光磁気 ディスク CZ- 6 M0I 
全 接種 共通 システム ブロック アクション ゲーム COLUMNS 

2 月 号 （品切れ） 

特集 1 グラフィックの * 実験的な 手法 

特集 2 SX- WINDOW プログラミング 
JM ハート' ウェア！: 作 入門/ シ ミュレ— シ ヨン プ □ グ ラミング 入門 
& マシン 語 プログラミング/大人の ための X680GO/Z80's Bar 
國 ショ— 卜 プロば 一て い/ INTEGRAL X!/ ようこそ ここへ C 言語 

• 1390 年度 GAME OF THE YEAR ノ ミネ— 卜 発表 
LIVE in '91 Misty Blue /スプーン おばさん 

THE SOFTOUCH 栄冠 は 君に/ KLAX/ ダイナマイト' デューク 他 
全 機種 共通 システム ダイス ゲーム KISMET 

3 月 号 （品切れ） 

特集 MIDI & MUSK PROCESSING 

： ハードウェア I 作 人 門/シミュレーション プログラミング 入門 
マシン 語 プログラミング/大人の ための X68000/Z80's Bar 
」 ショート プロば— てい/ D6GA'CGA/C 言語/ PurePASCAL 

• SXUFE 完結編/ウィンドウ システム 大 比較 
* 周辺機器 新製品 紹介 

LIVE in '91 戦いの 兜/ LITTLE WING/ リゾ' ラバ/花 
THE SOFTOUCH アトミック ，ロボ キッド/スペース ローグ 他 
全櫬種 共通 システム アクション ゲーム MUD BALLIN' 

4 月 号 （品切れ） 

特集 人と ゲームの イン タフ：!: イス 

■I D6GA.CGA/ シ ミュレ一 シ ヨン プログラミング 入門 
& ハ— ドウ エア 工作 入門/ようこそ ここへ C 言語 /ZSfl's 8ar 
|g ショート プ a ぱ一 てい/清水 和 人 流 プログラミング 道場 
攀新 連載 吾裴は X68000 である/よい この SX-WIND0W 講座 
* 決定！ 1 990 年度 GAME OF THE YEAR 
LIVE in '91 Easy Come, Easy Go!/ シシ リエ ンヌ 
THE SOFTOUCH メルヘン メイズ/中華 大 仙/スライス 他 
全 機種 共通 システム SLANG 翔 力一 ドゲー 


■ に 

Oh 謹 A X 特集 新登場！ X680QE1XVI/XVMHD 

特別 付録 黄金 週間 PRO-88K (5"2HD) 
?5 第 S 回 言わせて くれな くち ゃだヮ 

ハ一 ドウ エア 工作/ようこそ 二 こへ C 言語 
大人の ための X68000/X68G0O マシン 語 プログラミング 
― ショート プ り ば一 てい/マシン 語 カクテル in Z80's Bar 
LIVE in '91 ブービー キッス'/ NO.NEW YORK 
THE SOFTOUCH マ一 ブル' マッド ネス/ シグナ 卜 リー/石 道 他 
全 機種 共通 システム 実数 型 コンパイラ 言語 REAL 








6 月 号 （品切れ） 

特集 初心者の ための 環境 構成 術 

創刊 9 周年 記念 Oh!X アンケート 結果 大分 析 大会 その 1 

1 \~ ドエ 作/大人の ための X68000/Z80's Bar/D6GA 
ようこそ C 言語/ ショ一 ト プロば一 てい/ SX-WINDOW 
！ 吾輩 は X68000 である/マシン 語 プログラミング 
參響子 in CG わ〜 る ど 

LIVE in '31 暴れん坊 将軍/ナディア/ POWER HA しし 他 
THE SOFTOUCH パ D ディ ウス だ!/ 遥かなる ォ— ガス タ /ノスタルジア 戗 
全 機種 共通 システム S-0S6 周年 記念 Small-C 処理 系の 移植 


"- ~ r— vtt' ノ月号 

•1 履" W 層 W 特集 Personal Tool, BAS に 

_ 別冊付録 X-BAS に ボケ ッド J ファレン ス ブック 

， 大人の ための X6 訓 0/ ハード 工作/響 子 in CG わ〜 る ど 
ショート ブロ ば 一て い/ SX-WIND0W/ 吾 16 は X68000 である 
| ようこそ C 言語/ Z80's Bar/ マシン 語 プログラミング 
翁 XI 用 ゲ一ム The Master of Payment 
LIVE in '91 今す ぐ KISS ME/ 歩いて いこう 
THE SOFTOUCH パロディ ウス だ!/ ファ ランクス/ ス コル ピウス/ 應 他 
全 機種 共通 システム 実数 型 コンパイラ 言語 REAL ソース リスト 編 

— " T-^TT" Cj 月"^" 

霧] 履， 暦ん \ 特集 印刷の 世界へ 

■ 大人の ための X68000/SX-WINDOW /ようこそ C 言語 
罾子 in CG わ〜 る ど/八一 ドエ 作/ショート プロば 一てい 
吾肇は X68000 である/マシン 語 プログラミング 

• XI 用 ゲーム DEFEAT? 

LIVE in '91 パヮ一 ドリ フト / ィ一ス Ill/TURBO OUTRUN 
THE SOFTOUCH 黄金の 羅 赌/ サイレント メビウス/パロディ ウス だ! 他 
全 機種 共通 システム Small-C ライブラリの 移植 

s 月 号 

flfvlA \ 特集 Brush U P y° ur MAGIC. 

"* 露 一 ■ マシン 語 プログラミング/ D6GA/Z80'sBar /ショート プロ 

は 劃 置，—, 9 m 響 子 jn CG わ〜 る ど々、— は 作/シミュレーション 入門 

!■ 吾 輋 は X68000 である/大人の ための X68000/ C 言語 

• XI 用 ゲーム Manual Runner 

• ANOTHER CG WORLD 
LIVE in '91 One/WHITE MANE 
THE SOFTOUCH ィ-ス /生中継 68/ アーク ス • ォデツ セィ他 
全 機種 共通 システム SLANG 用 NEW ファイル 入出力 ライブラリ 


10 月 号 

特集 マシン 語との 邂逅 

■I 轡子 in CG わ〜 る ど/マシン 語 プログラミング/ショート プロ 
議 ハ— ドエ 作/ Z80's8ar/ よい この SX.WIMD0W/AN0THER CG WORLD 
IH 吾輩 は X68000 である ノ ようこそ Cfl/ 大人の ための X68000 
* 新 連載 Computer Music 入門 
• NEW Print Shop PRO-68K Ver 2.0 

LIVE in '91 うれしい！ たのしい！ 大好き/ SPANISH BLUE 
THE SOFTOUCH ポ ナン ザ ブラザーズ/口-ドス 島 t 記/ ジ一 ザス II 他 
全 機種 共通 システム Small-C 活用 講座 （初級 編） 

11 月 号 

特集 空間 彷植型 ゲーム 大 分析 

■I 響 子 in CG わ〜 る ど/大人の ための X68E)0(3/ANOTHER CG WORLD 

^ ショ— トブ a/Computer Music 入門/吾 S は X68 咖 である 

國 よう：: そ C 言語/マシン 語 プログラミング/ Z80'sBar/' 、—ドエ 作 

參 X68000 用 力一 ドケ' ーム ギャップ 

攀 新製品 紹介 F-Card GT 

LIVE in '31 オーダ イン 

THE SOFTOUCH キャメル トライ/アクア レス/フュー チヤ —ウォー ズ他 
全 機種 共通 システム SmaH-C 活用 講座 (応用 編) /MORTAL 
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自民党 宫沢 総裁 誕生， 西武 一広 島の 曰 本 

シリーズと 話題が 盛 り 沢山 だつ た 10 月 下旬 

だが， 世の中の 話題 を 独占した の は， とん 

だ 伏兵， 宫沢 りえち やんだ つた。 20 日 日曜 
日に 読売， 21 日月 曜日に 朝日と 2 日 連続で 
全国紙に 前代未聞の ヌー ド 写真つ き の 写真 
集 全面広告が 掲載。 芸能 マ スコミ にと どま 
らず， 右へ 左への 大騒ぎ。 写真集の 出版社 
では 予約 電話が 殺到 して 対応で き ない と か， 
電話回線が パンク しそう になって NTT 力 f 
あわてて 対策 を 打った と 力'， 書店の 組合が 
あわてて 抗議した と 力'， これに まつわる 話 
も ヮ ンサ 力。 

r ヘア 露出 問題」 を 契機に， ヌード 写真集 
は 今年の 出版界の 話題の 中心と なって いた。 
樋 ロ可奈 子に 統 いて 小 柳 ルミ 子の 写真集が 
爆発的な 話題と なって いたの は， ほんの わ 
ず か 前の こと。 こちら を 軽く ふっとば すよ 
うに， 突如 ふってわ いたのが， りえち やん 
旋風 だ。 

よくよく 考えて みると， わずか 1 枚の 胸 
を 露出した 写真が 広告に 掲載され てい る だ 
け。 しかも， 熟 女 'ルミ 子さん のよう な 過 
激な期 侍が でき る わ けで はない こと は， あ 
きら か だ。 単に アイドル タレントの ヌード 
写真集が 発売され る という だけの 話な ので 
ある。 だが， ただ それだけの 話で も， 素材 
が 入 気 ナンパ 一 ワン （というに は 疑問が あ 
るの だ 力 f , そういう ことにな つてい るら し 
い） であり， これ だけの 演出が されて しま 
うと， 想像 を 絶す る インパクトが あると い 
うこと なのだろう。 

真偽の ほど はわから ない 力 5 ', この ヌード 
写真集に よる， りえ ちゃんの 取り分 は 5 億 
円 だとい う。 1 冊 4, 500 円と いう パカ 高い 写 
真 集で あり， 初版 10 万 部が 一気に さばけて 
—説で は 100 万 部と も。 100 万 部 売れて， 印 
税 10% で 計算す ると， 確かに， りえち やん 
の 取り分 は 5 億円 近くに なって しまう。 い 
や はや， だ。 

対して スカを 引いて しまったの は 小柳ル 
ミ子 サンであろう。 元々， 最初に 話題 を ま 
いた と きから 時間が たちす ぎていた ところ 
に， これ だけの 騒ぎが 別のと ころで まき 起 
こって しまつ たの だか ら 。 問題の 小柳ル ミ 
子 サンの "ヘア 露出 写真集" は 10 月に 発売 

されたら しい の だが， とうとう サッ パリ 話 
題に ならず じまい。 発売され たはず なの だ 
が, 不思議 と 現物 は 見当たらない。 
このり えち やん， 富士通の バ ソコン 


「FMTOWNSj の CM キ ャラ クタ一 として 
知られる。 ヌー ド 写真集 と 関係 あ るか どう 
か は 不明 だが， 富士通の CM は 観月 ありさ 

(恥ずかしながら， 何者か ぼく は 知らない） 
に 交代す る という。 

さて， ものすごい 発行部数で ものすごい 
印税 を 得て いると いえば， ヌードの りえち 
やんで さえ， 全然 かなわな いという スケー 
ルの 人物が いる。 「幸福の if;l "学」 の 主宰者， 
大川隆 法さん だ。 200 万人の 信者 や 会員 を 抱 
え， その 人た ち が 合計 3000 万 部 もの 本を購 
入した という。 1 冊 平均 1,500 円と して， 印 
税率 10% で 計算す る と ， 
1 , 500 円 X 3000 万 部 x 10% = 45 億円 (!!!) 


X-OVER'NIGHT 

(クロスオーバー ナイ 卜） 

[第 18 話] 
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という 破天荒な 金額に なって しま う。 

フライ デー 廃刊 要求 騒動が あ り， 東京 ド 
一 ム 大 集会 あ り と ， 派手 な 活動が 一般 に ま 
で 話題 を まき 起こ す 幸福の 科学。 そ の 実態 
たる や， ぼくの 知る ところではない 力 5 '， こ 
の 単行本 作戦に は 脱帽す る。 印税の 計算 を 
してみ たが, 本 を 発売して いる 出版社から 
して 「幸福の 科学 出版」 なる 傘下の 企業な 
の だ。 これほど 合法的で， 効果的な 集金 方 
式 は， これまでの 宗教 ビジネス では 存在し 
なかった ので はない か。 だいたい が 新興 宗 
教の 布教 作戦 といえ ば， 小冊子 を 自 前で 印 
刷 し て， 一般 家庭の ポス ト に 無償で 投函 し 
ていく のが 常套手段。 こ れ では 赤字が 出 る 


一方で， 効果の ほど も 期待で きない。 

これに 対して， 幸福の 科学の 単行本 作戦 
は， もともと 単行本に はっき ものの 宣伝 费 

がその まま 宗教の PR に もなる し， 販売 ルー 
トも 通常の 書店 だから， 特別な 出費が 必要 
なわけ ではない。 ここまで 来る と， 幸福の 
科学 は， "宗教 ビジネス" の 新た な パイ ォ 二 
ァ といった ほうがいい のか もしれ ない。 ぼ 
くの よう に 幸福の 科学 と はまった く 関係が 
なく， 本 も 試しに バラ パラと 目を通し てみ 
た 程度の 人間で も 感心 してし まう。 

バブル 経済が 破綻した ことで， 土地 や 株， 
絵 や 金で 素人が 大 儲けす る 目 はなく なった。 
またい ずれ ©i- かる；； と も あるだろう 力 「2, 3 
年 前の ような こと は， もうないだろう。 パ 
ソコ ンゃフ アミ コンの プログラム を 素 入が 

書いて， 莫大な 財産が 残せる ような 時代 も， 

もう 終わった ようた'。 ー摟 千金の 儲け n が 
ゴロ ゴロして いる 時代 は， しばらく やって 
こ ない のか も しれない。 

それだけに， 単行本 ベストセラー による 
成功 譚は， I 重な 数 少ない 儲け 話の ひとつ 
となった よう だ。 バブル 経済の 破綻 と 同時 
に 出版 をめ ぐる 話題が 続 いている の は 妙に 
符号す るよ う な 気がして しかたがない。 

と く に 単行本 出版で 妙味が あるの は， 売 
れれば 売れた で 莫大な 儲け となる の だが， 
全然 売れな く て も 着実な 収入になる という 
点 だろ う 。 

かくいう ぼく も， 今年 1 冊， およそべ ス 
トセ ラーと は緣 のない 単行本 を 出版して い 
る 力す， そこそこ まとまった 収入に はなる。 
こ れは 誰が 書 こ うが 同じ こと なので ある 力 
最初に 印刷した 分 （初版） の 数千 冊が さば 
ければ， 1 万 部 単位の ラインと なり， こう 

な る と 100 万円 以上の 収入に な る 。 100 万円 

という 金額 は， それ を 何回 か 続けて 生活 费 
を ま かな う に は 全然 足 り ない 金額で は ある 

力 S 余剰 収入と して 考えれ は， かなりの 金 
額で ある。 宝く じ や 競馬で 100 万円 以上 取る 

こ と は 難しい の だから。 

こ れ 以上の 10 万 部， 100 万 部 ライ ン という 

ベストセラーに なると， もう 左 ゥチヮ であ 
る。 ベストセラー 作家 や 人気 コミック を 別 
にす ると， 通常の 本で はとても 考えられな 
い 数字で は ある 力?， 数年に 1 冊 登場す ると 
いわれる， なぜか 異常に 売れる 本， 暴露 本， 
芸能人 関係の 本な どで 起こ る。 

どうです か？ あなた も 何 か 狙って みま 
せんか ？ 
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季節の 使者， 台風 は， 週末ば かり を ねら 

つて， つぎつぎ おとずれた。 9 月 はすべ て 
雨の 中。 そして， 空 は 灰色の まま 10 月を迎 
えた。 

窓ガラ ス に 雨が こ しらえ た ド ッ 卜 模様 を， 
わずかの 晴れ間に 薄 日 が 照 ら す。 気に な つ 
てきれい にして みた 力 ? ， もう 新しい 雨と 風 
がその 上 を 叩いて いる。 日本列島の 上空 は 
台風の 定期 航路の ようになった。 きょう も 
視界 はぐつ し よ り だ。 

冷たい' コ ワイ' 痛い 

ガラス戸 を あける と， 雨の 粒と 湿った 風 
が 入 り 込んで き た。 しかたなく とじょう と 
したと き， いっしょに 外の ようす をう かが 
つていた ホン ニヤ ァの足 を， すこし 踏んで 
しまった。 

雨の 勢い を 知った ホン ニヤ ァは， 私が 数 
秒で ガラス戸 をし める の を 察して， すばや 
く 外に 飛び出した。 

猫の パトロール は， 天候に よって 見合わ 
せる という こと はない らしい。 この 鉄刖に 
猫の 体 はし ぜんに 動きだす かの ようで， 雨 
や 雪 はコヮ く て しかたない ホン ニヤ ァ なの 
に， 前後 も 考えずに 出かけて い く 。 
「こんな 日 に， たいした 用事 もない く せに j 
と 思う の は 人間の あさはか さで， もともと 
身 ひとつ， 道具 を いっさい 持たない 猫に と 
つて， いちばんた いせつな もの は テリ トリ 
一， 失う もの は ほかにな いの だから， これ 
を 死守し なくて はならない。 猫の 社会での 
自分の 領分 を 確保す るた めなら， 雨 も臌も 
目に 入らない のだろう。 

そうでない ときの ホン ニヤ ァは， 雨 はも 
ち ろん， 水 もお 湯 も大キ ライ。 入浴 ゃシャ 
ンプ 一なん か， 死んだ ほうがい いと 思って 
い る。 

雪 もコヮ い。 ホン ニヤ ァの 「武勇伝」 な 
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らぬ 「イク ジ なし 伝」 の 中に， 「雪の 日の ト 
ィ レ」 が ある。 

S 市の 家の 庭が， 一面， 雪で おおわれた 
日の こと。 軒下で ソヮ ソヮ， ゥ ロウ 口して 
いる ホン ニヤ ァに ピンと きた 夫 力 f , 小さな 
クマ デを 片手に 彼 を 抱き上げた。 冷たい 白 
い 雪が コヮ くて， 用 を 足す ことができない 
の だ。 夫 は ホン ニヤ ァ にたず ねながら， 場 
所 選び をした。 「この辺で いい かい？」 それ 
は タルミ の 木の下に 決まった。 

自分の 体の 大きさに 雪の 屮に穴 を あけて 
もらう の を， 抱かれた まま じっと見 守る 保 
護 色の 白 猫。 やがて 土が あらわれて 用意が 
できる と， ハイ どうぞと その上に 置いても 
らい， ホッ とし た 顔で トイレ を 済ま せた ダ 
メ猫 は， もち ろん' 埽 り も ダッコ だつ た。 

冷たい のが キラ ィ な ホン ニヤ ァ だから， 
冷蔵庫 もちよつ と 敬遠して いた。 その 冷蔵 
庫で， 今回， ひどい 目にあった。 

ただの 戸棚 や 引き出しなら， どこでも 入 
つてみ たくなる ホン ニヤ ァだ。 ハコ や 紙袋, 
段ボール， 押入， せまい 空間が 好きだ。 で 
も さすがに 冷蔵庫 だけ は 入らなかった。 

あの 冷気と 特有の 生臭 さ。 第一， 中に 電 
灯が ついていて， いつも かすかに ゥナリ 音 
がして いる 戸棚なん て， おそろしい シカケ 
が あるに ちがいない。 

それでも 誰かが 冷蔵庫の 扉 を ひら く ち よ 
つと した 瞬間に， あの 中が 気になる こと は 
よ く あった。 食べ物が 入って いるよ うだし， 
どうも たいせつな 戸棚ら しい。 

つい さそわれて， という こと は 誰に でも 
ある。 私が， 冷蔵庫の 野菜 を 収納す る 引き 
出し を スッと 引いた とき， ホン ニヤ ァは近 
寄って 思わず のぞきこんだ。 衣類の つめ か 
えで タン スの 引き出し を あける と， めざと 
〈見つけて やってくる， あの 呼吸で つい 引 
き よせられた 感じ も ある。 



時閭が あるときに 料理して おいて， 食べた 
いとき に 解凍 すれば よい。 泠凍 保存って 本 
当に 便利です よね。 でされば 家族 そろって 
食卓 を 囲める のがい ちばん なんです けど， 
いまの 日本って 忙しい 人が 多い から， ね。 


そのと き 私 は， 夕食に 使うた めの 肉を最 
上段の フ リ 一 ザ 一 か ら 出して おく こと を 思 
いっき， 野菜の 引き出し をし めて 立ち上が 
つた。 フリーザーの 中 は， わけが あって こ 
のと ころ かなり 混雑して いたた めに， 目 あ 
ての 肉の 包装 を 取り出した とき， いっしょ 
に 別の ものが すべり 落ちて， それ 力 f ， 気の 
毒に も， なんと ホン ニヤ ァの 背中に 命中し 
てし まつ た。 

ホン ニヤ ァは はじける ように 飛んで， ど 

こかへ 走って いった。 その あわてぶ りに は 
こちら も 驚いた 力 J ， それから 何日 か あとに, 
同じように 私の 足の 上に， もっと 小さな 冷 
凍肉が 落ちて きたと き， ホン ニヤ ァの 苦し 
みがよ く わかった。 それ は 石よ り も 硬い 凶 
器 だつ た。 

おいしく 凍らせたい 

このと ころ わが 家の フリ 一 ザ 一 を いっぱ 
いにして いるの は， スーパ一 から 買い求め 
た 肉 や 魚 だけで はない。 私が 調理した もの 
の パック もた く さん ある。 

ステーキや カツ， 魚の 煮つ けな どのたん 
ぱく 類から， きんぴら ゃゴマ あえ， ^進 あ 
げ など， 野菜 も 多い。 

数 か 月 前まで は， わが 家と 冷凍食品と は 
まったく 無緣 だつ た。 食事 も 料理 も オン ラ 
イン 一 リアルタイム 一システム。 いま 食べ 
るた めの 目 的 だけで 調理 して， そ の 場で 消 
化する。 たとえ 残っても 保存す る 考え はな 
かった。 

「ホームフリージング」 という 言葉 を 聞い 
て も ， 調 现の時 間 に 制約の ない 自 分が， こ 
しらえ たもの を わざわざ 凍らせて とってお 
くなんて， フリーザーと 電子レンジ を 使つ 
た ホビーに しかなら ない と 思って いた。 冷 
凍と 解凍の 手間と エネルギー を かけて， 味 
も 鮮度 も 落と してから 食べて みるなん て， 


ほん と にご 苦労さん だ。 

ところ 力 s, 夫が 東京と S 市の 家 を 行き来 
する ようにな つてから， 食生活の スタイル 
が 変則 的に なって きた。 いつも 3 人 そろつ 
て リアルタイムで 食事 を 済ませる こ とば か 
りで はな く なって きたの だ。 

いつぼう， S 市の 家で は， どうしても 夫 
だけで 過ごす ことが 多い。 そこで は 仕事に 
集中す るた めに， 食事の 用意 を はじめ， 家 
事の たぐい はどうしても 最小限になる。 そ 
う じ， 洗濯 は 時間 を 選んで 集約で き る けれ 
ど， 食事 だけ はそう はいかな いし， 健康の 
基本に かかわつ てく る。 

か り に 時間が あ つたと しても， ひとりぶ 
んの 食事の 用意 はむ ず か しい も の だ。 材-枓 
の ムダ， 味 かげんの むずかしさ。 おまけに 
1 日 30 品目 を 満たそう なんて 考 冬たら， う 
ん ざり だ。 

はなれた 空間に いる 家族 力 f , でき る だけ 
ムダを はぶいて， 内容 上 も 好ましい 食事 を 
す る 方法 は 何 か。 材料 と 調理の 手 間 を 一括 
して， 食事の 時間 だけ を 分離させる こと。 
その 時間 差 を 可能に して くれる のが， フリ 
一 ジン グ だった。 

いままで まったく 無知 だ つ た 冷凍に つい 
ての 実習が はじまった。 こしらえた 料理 を 
手 あたり しだい 実験的 に 冷凍して， ふ た た 
び 解凍して は 試食した。 

おおまかに いうと， 肉， 魚介類な ど は 冷 
凍に 強い。 とくに， ステーキや カツな ど， 
油 や コロモ でコ一 ティ ング された 状態の も 
の は， 冷凍， 解凍され て も 味 を そこなう こ 
とが 少ない。 野菜 も， いためた もの や， 一 
度 油で く る まれてから 煮た もの （きんぴら， 
き り ぼし 大根， ひじき など） は， ほとんど 
問題な く 味が 復元され る けれど， 純粋な 煮 
物と なると， 解凍 時に 水分 をす つかりう ば 
われて， 弾力の ない， 野菜の カスの ように 
なって しまう。 

冷凍室の 使い方に ついても， マニュアル 
を はじめて 手に した。 保存す る 温度 帯に よ 
つて， チルド （0°C 近辺で 食品が 凍る 直前 
の 温度） と パーシャル （― 3°C 近辺で 食品 
を微 凍結 させ る 温度） が あ り ， そ れぞれ に 
適した 食品が ある。 

また， 急速 冷凍の 機能 を 使って， 一気に 
フ リ 一ジン グす る こと 力 ? ， 食品の うまみ や 
栄養分 をのが さ ない という こと も 知った。 
食品 は— 1 で から— 5 で ま での 温度 帯 （最 


大氷 結晶 生成 帯） を 通過 するとき 
に， 大部分が 氷の 結晶に 変わる。 
この 温度 帯 を ゆつ く り 通過させる 
と， 氷の 結晶が 大き くな り， 食品 
の 組織が 破壊 さ れて しまう （東芝 
冷凍 冷蔵庫 取扱説明書に よる）。 

こうして， 東京で 食事の たびに 
調理され る ものの 一部が， 可能な 
かぎ り フ リ 一 ジン グ され， 冷凍 ケ 
ースで S 市に 運ばれる。 

冷凍 • 解凍 プログラム 


ガづ Jt^j±.m^< 
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凍って いる 食べ物 を 見ても， な 
力 >な か 食欲 はわかない もので， 逆 
の 気分に もな りかね ない。 慣れる 
ま では， 出来上が り を 想像 し なが ら 
切 つ て 解凍す ると いう 感じな ので， 本来の 
食事の 楽しみと はずい ぶんちが う。 

S 市での 食事の メニューに は， 生 野菜 や 

みそ 汁な ど， リアルタイムの 調理 も 加えら 
れる けれど， 全 体感と して は 宇宙食に 近い。 
便利と 思う 半面， 非常 食 を 食べて いるよう 
な 不満 も かく せない。 

でも， その 中にはす でに リアルタイムの 
技術と 時間が 凍結され ている の だし， それ 
が 数 分で 復元 される の だか ら， いたって 合 
理 的な はず だ。 

テレビ放送の ビデオ 録画 や， パソコン 通 
信での ダウ ンロ ード （書き込ま れた 記事 や 
情報 を， 自己の ディスクに 収める こと） は, 
これ に似てい る。 

リ アルタイ ムで 楽しみながら 収録 もで き 
る。 好きな 時間に ひらいて みれば， そこ は 
オンラインの 世界。 チャンスがなければ 無 
理 にあけ てみ な くても よい。 早送りで 不要 
の 部分 を カットす る ヮザ は， 収録 した もの 
でな ければ あ り え ない。 時間の 圧縮 と 解； 束 
が 思 うま ま だ。 

じっさいに パソコン通信 では， 送受信の 

時間 短縮 を はかる ために， 「冷凍」 「解凍」 
の プログラムが 使われて いる。 とくに， 才 
ン ライン ソフトウェアの アップロード （ネ 
ッ ト 上への 登録）， ダウンロードの ための プ 
ログ ラム だ。 

オンライン ソフ ト ウェア はネッ ト 内に 登 
録 されて いる， おおやけに 提供され た プロ 
グラ ムで， 通信の ための 必需品 ともい える 
プロ ダラ ムを はじ め， 貴重な 作品が た く さ 
ん ある。 著作権の うえで フリーソフト ゥュ 



illustration Kyoko Takazawa 

ァ （利用に ついては 無料 だ 力 f ， 作者に 著作 
権が ある） と， シヱァ ゥヱァ （長く 利用す 
る 場合 は 作者に 一定 額 を 支払う） に 分かれ 
る 力 *, かたちの うえで は 自由に ダウン ロー 
ド でき るよう になって いる。 

これらの 公開され た プログラム は， ほと 
ん どが 実行 ファイル や マニュアル など， い 
く つかの ファ ィルを ひとまとめに して 圧縮 
(アーカイブ） した もの なので， 解凍 し な 
く て は 利 市 でき ない。 

自 己 解凍 型 の プログラム は， 実 行 する こ 
とで 解凍され る けれど， そ うでない もの は 
それぞれの 圧縮 形式に 従つ たコ マン ドで， 
解凍 を ほどこす。 冷， 解凍 のた めの 圧縮 プ 
ログ ラム （アーカイバ） は， 同じく バソコ 

ンネッ ト 上で 入手で き る。 

ホン ニヤ ァは， 冷蔵庫に はとう ぶん 近寄 
ら ないだ ろ う。 名^い ミステリ 一の 短編に, 
若 妻が 冷凍の 羊肉で 夫の 頭 を 強打し， 殺害 
する のがあった。 読んだ 当時 は， 冷凍 肉 を 
利用す る 生活 習慣が いかにも ェキゾ 'チック 
に 想像 さ れ， そ の: f: さや 硬さ に卖感 がな か 
つ た ので， メルヘン のように 思 つ た。 で も 
自分の 足に 痛打 を あびて みたら， とてもお 
かし く てこ わい 話に 変わった。 

侍 ちわび てい た 夫が 帰宅 し て 会話す る う 
ち， 思いがけない ことから 動転して， 殺し 
てし まう。 凶器に なった の は 夫の ために ni 
意して おいた おい しい 肉だった。 身に つま 
される 発作的な 犯行 だけれ ど， 警察官の 夫 
の 同僚が 捜査に やって きて， 凶器が 見つか 
ら ない まま 夜が ふける と， 解凍, 加熱 さ れ 
た 羊の 肉 が 彼 らに ふるまわれる。 

凍った 肉が 熱 く なる 落差が すごい。 
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一お 茶目な 計算機た ち一 


我々 隨' まな^: ロボット ？ 


全 生物に 対して これ は 読んだ ほうがよ い 
と 勧めたい 本が ついに 見つかりました。 リ 
チャード. ドー キン ス という 生物学者が 書 

いた 「利己的な 遺伝子」 （参考文献 1) で 
す。 以前から 話題に なって たのです が， 知 
入から 強 く 勧められて 読んで みたので す。 
最近の 進化 思想の かなり 難解な テーマ 
が、 科学に 対する 最小限の 素養 さえ あれば， 
誰に でもた やすく 読める」 （米 「サイエンス J 
誌） ように 普 かれて おり， しかも 「この 重 
要な 本 はこれ 以上ない ほど 面白い」 （米 「ェ 
コノ ミスト」 誌） ので， あっとい う 間に 読 
み 上げて しまい ま した。 

さすがに 世界中で 大きな 反響 を 呼び起こ 
した だけの こ と は ある 本です。 読後の なん 
とも 形容の しがたい 感じ は， 景山民 夫 氏が 
初めて 大川隆 法 氏の 書物 を 読んだ と き に受 
けた 衝撃 や 感動に ひけ をと らな いと 確信し 
ます。 そこで， 今月 はぜ ひ ぜひ この 書物 を 
読んで ほしい と いう 一心で 書き ました。 

[ 解かれる なぞなぞ 1 

本書 は 動物 や 人間社会で 見られる 種々 の 
社会的 行動が， なぜ このよう . に 進化 してき 
たかを 解き明か そ うとす る ものです。 特徴 

的な の は， 生物の 行動の IK にある 原理 を， 
各個 体 や 個体群の 中に ではなく， 自らの コ 
ピー を增 やそ う とする 遺伝子の 利己 性に 見 
出そうと している ところです。 そして， 通 
説と なって いる 「種の 保存」 の よ う な 概念 
を， 実体の ない もの だとして 攻撃し ます。 

■ この 本の 真価 は， ゲーム 理論 を 応用す る 
ことにより， ダー ウイ ニズム という もの 力 ？ 
遺伝子の レベルで きわめて 説得力 を 持つ と 
いうと ころに あると 思われます。 し 力' し， 
同時に 人々 の 現実の 生活様式 や 道徳 観念に 
結びつけ やすいと いう 事実 もあります。 本 
書の 中で は そのよう な 傾向 を なるべく 排除 

しょうとして いま す 力 5 ， 理- 解の 助 け に な る 
場合が あります から， そういう もの も 取り 
上げる ことにします。 

[ 遺伝子の どこか' 利己的？ / 

こ の 本で は 種々 の 例 を 通 し て 遗 伝 子 と 進 
化の 謎 を 解き n 月 かしてい ます。 説いて いる 
こ との 核心 を ひと 言で いえば， 「すべての 生 
物 は 自己複製 を 行う 実体 （it 伝 子） の 生存 
率の 差に 基づいて 進化す る」 という ことに 
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なる でしよう。 なに か むずかし いこと をい 
つてい るよう に 思われる か も しれません が 
そんな こと はあり ま せん。 た と え ば， 「現在 
生きて いる 我々 の 先祖 は 全員 早死に もせず, 
あ る 程度 以上 元気 だつ た」 という ことなら， 
自明な ことで あると 納得い くでしょう。 こ 
こから 発展 させて， 我々 の 性質 や 行動 パタ 
ーンな ど に 対 し て 多 かれ 少な かれ 子孫に 影 
響 を 残す という 性質 を 持つ 「遣 伝 子」 とい 
う ものに 着目 すれば よ いのです。 

ダー ゥ ィ 二 ズム の 適者生存な ど の 原理に 

も 近いので すが， もっと 具体的です。 生存 
率の 低 くな つてし まうよう な 性質 や， 行動 
パターン を それが 宿る 生物 個体に 示させる 
遺伝子 は， 統計的に は ど ん ど ん 少な く な つ 
てし まう でしよう。 なぜな ら ば， 生殖す る 
荊に 生物が 死んで しま う 確率が 高い ので， 
時間の 流れに し たがつ て 減つ ていく ことが 
予想され るからで す。 逆に 生存す る 確率の 
^い 性質 を 示す 遺伝子 は あ と あ と まで 生き 
残って いくこと でしよう。 

こ こで 遺伝子が 突然変異す ると いう 現象 
を 考えに 入れる 必要が あります。 そうしな 
いと 遺伝子 は 進化せ ずに 減少して い く だけ 
になり ますから。 突然変異で 偶然 生存率の 
高 ま つ た 遺伝子が 現在 まで 生き残つ てきた 
のです。 もちろ ん 進歩 発展 だけ だつ た わ け 
では あ り ま せん。 多 く の 突然変異 は 生存率 
を 低めた が， 数億年 かけた 結果， 生存率の 
高まる 遺伝子が 菴積 された のでしょう。 
も う 一度 基本的な ところ を 繰り返します 

と， 自分の 数 を 減らさず 増やす ような 性質 
を それが 宿って いる' 小: 物 個体に 示させる よ 

うな 遺伝子が 優位に なって いき， 時間の 経 
過に つれて そ うでない よ う な 遗 伝 子 を 絶滅 
に 追い込ん でい く というの です。 

L 生命 を 作る / 

本書 は 動物 や 人間の 社会的 行動 を 造 伝 子 
の 進化と いう 観点 だけで 読み 解こう とする 
も ので あ り ， 地球上に お け る 生命 誕生の 過 
程 は 必ず し も 本蒈の 中心的な テーマ という 
わけではありません。 し 力' し， 生命 誕生に 
ついても， まったく 同様の 明快な 推測が 述 
ベら れ ています。 注目すべき は， 分子の 初 
歩 的な 進化が 物现ゃ 化学の 普通の プロ セ ス 
で 起こりうる という ことです。 この こと は， 
生命 誕生 以前の 地球の 化学的 状態 を ま ねた 


室内 実験で， 遗伝 物質 DNA の 構成要素が 作 
り 出された 証拠と も 述べられ ています。 

重要な の は， 数億年の 間に 自分 を 複製す 
る （親和性の 高い 分子 と ペアになる ような 
性質） 能力 を 持った 自己複製 子が 誕生した 
ことと， コピーの 間違い を 繰り返す うちに, 
長生きで， 多産 性で， コピーが 正確な 分子 
の 含有率が 高く なって いったと いう こ とで 
す。 さらに， そのよう な 分子 間で 競争相手 
を 排除す る よ う な 性質 をた ま た ま 持つ た 物 
質が 残って いったの です。 しだいに， 身の 
周 り に 蛋白質の 物理的な 壁 を 持つ も のが 現 
われた のです。 これが 細胞です。 さらにき I 
己 複製 子の う ち 自分の 住む 生存 機械 を 築 く 
ものが 出現し はじめた のです。 それが 我々 
の 体です。 彼らの 維持 こそ 我々 が 存在す る 
最終的な 理由 なのです。 波 ら に は 遺伝子 と 
い う 名前が 付け ら れ ている のです。 

/^見 自 5S 牲に 見える が …… / 

なぜ 動物が 一見 利他 的 に 見える 行動 をす 
るかと いう 問題 は， ダー ウイ 二 ズム现 論に 
と つて 難問で あ ると 考えられて きまし たが， 
この 問題に 対しても 明快な 答 え が 記述 さ れ 
ています。 鳥の 警戒 音 を 例に とって 説明し 
ています。 集団で 生活して いる 鳥の 群れ を 
タ 力 が 襲つ たと き， 最初に 発見 し た 鳥が 替 
戒音を 発し， 自分が 犠牲に なっても タカの 
攻撃 か ら 仲間 を 守ろうと する 行動です。 

い く つかの 考え方が 紹介され ています 力 f , 
い ち ばん 明快な の は そ の 群れが 近親の 血緣 
を 含んで いる と きです。 群れに 近親が 多く 
含まれて いる と きに 警戒 音 を 発する こ と を 
促す よう な 遺伝子 は， 生存 確率が 高いで あ 
ろうと 予測され るからで す。 つまり， たと 
え こ の 警戒 音で 自分 （ こ こ では そ の 生物 個 
体） が 死んで しまった としても， そ れで救 
われる 近親者が 多 ければ， 結果 として 同一 
の遗伝 子が 多 く 残って い く からです。 

し ォスと メスの to' 等しし、 理由 i 

ほとんど の 動物で ォ スとメ スの 数が 等 し 

くな つてい る 理由に ついて も 具体的な 説 IV] 

がな されて います。 きわめて 単純化す ると 
次のようになります。 もし， 才スが メスよ 
り ぐんと 少なくな ると， ォスに 生まれる こ 
と は 生殖 して 子孫 を 残せる チャンスが 多く 

なること を; S 味す る ので 有利 になり ま す。 
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したがって， ォス ばかり 生む ような 傾向 を 
持たせる 遗伝 子の 数が 世代交代 につ れて増 
えてい き， 結果 的に ォス ばかりにな つてい 
きます。 今度 は メ ス ばか り 生む よ う な 遺伝 
子が 有利 になり …… ， という ことが 繰り返 
される ので， どちら かに 偏る という こと は 
ない という わ けです。 実際に はこの ような 
増減 を 繰り返さず， 一定の 値 を 取ります。 

/ の 寿命 を 数百 歳に する I 

遺伝子の 中には， 生まれて 何年 かたった 
ら， その 生物 個体 を （たとえば ガンで） 殺 
してし まおうと する よう な 遺伝子 （致死 遺 
伝 子） が あ り ま す。 生まれた ばか り です ぐ 

に 働こうと する 遺伝子 も いれば， 80 年 ぐら 
いたつ た ら 働 き 出す 遺伝子 もい ます。 これ 
を 利用す る と 寿命 を 延ばす こ とが 本当にで 
きる のです。 低 年齢での 出産 を 制限 すれば 
よいので す。 といっても， 20 歳 以下 はだめ 
とかいう 常識的 な 話で はなく， 40 歳， 50 歳, 
60 歳と いう 非現実的 な 話です 。 こんな こと 
が なぜ 寿命 を 延ばす のでし よ う ？ 

子 ど も を 作る 前に 死んで しまった 場合， 
そ の 個体の 遺伝子 は 当然 絶滅 します。 し た 
がって， 早い 年齢で 死に 到らせる ような 遺 
伝 子 は 比較的 少な くな つてい る はずです。 
こ の 場合， 「早い 年齢」 という 基準が 生殖 を 
平均 何歳で 行 うかと いう こと に 直接 関わ り 
ます。 したがって， その 基準と なる 年齢 を 
上げる ことにより， 早い 年齢で 働 く 致死 遺 
伝 子の 割合 を 減 らす ことができる という わ 
け なのです。 もちろん， すき 好んで こ ん な 
こ と を やる はず はない のです けれどね。 

/ 父親が 育児に 熱心で ない 理由 / 

多くの 生物に おいて， 父親より 母親の ほ 
うが 育児に 熱心の ようです。 これに は 社会 
的， 肉体的 原因 も 当然 あ る と 思い ま す 力 5 , 
ひとつの 原因と して， 一般に 母親の ほうが 
自分の 子 を 確認し やすい と い う 客観的 事実 
が あ り ます。 確かに 他人の 子で も 熱心に 面 
倒 を 見て い るよう な 遺伝子 は と つ く に 勢力 
を 減らして いる ことでしょう。 人間で も 子 
どもが 自分 に似てい ると うれし いのは， 実 
は 遺伝子の 喜びな のか も しれません。 

/a 物た ちが 1$ 士的 である 理由 i 

動物の 戦いが 実に 紳士的で あ ると いう こ 


と を 説明す る 理論 こそ 力 ? ， ド 一キン スの本 
の 主張す るいち ばん 面白く， 価値の あると 
ころと いえます （これ は 実は 別の ネ斗 学者の 
提唱に 基づ く 部分で は あ ります 力り。 こ の理 
論 は 数学 （ゲーム 理論の 応用） そのもので 
あり， 本当 はそう 簡単で は あ り ま せんが， 
本書 は 実に わかりやすく 述べて あ り ます。 
生物が 生きて いくに は， 場面 場面に 応じ 
て どういう 行動 を 取る か という 戦略が 必要 
になります （そ の 戦略 も 遺伝子が 左右 し ま 
す）。 ここ でゲー ム 理論が 登場 します。 た 
だ， その 場合， ある 戦略 を 取って それで 1 
回う まくい けばよ いという ので はなく， 群 
れの 中で 世代交代 を 経て バラ ンスが 取れて 
安定な 戦略が 重要になります。 これ は 進化 

的に 安定な 戦略 (evolutionarily stable 
strategy) と 呼ばれます。 

動物 間の 関係 も 平和的な も の と 攻撃的な 
ものに 大きく 分けられます。 攻撃的に なれ 
ば， それだけ 自分に 対する リスク も 大きく 
なります。 これ を ゲー ム 理論で 定量 的 に 評 
価す ば， 現在の よ うな 紳士的な 態度 を 取る 
よ う な 遺伝子の 優位性 を 理由 づけ る ことが 
できる という のです。 

/^伝 子 万能 主義に 対する 疑問 ゾ' 

僕 自身， この 本の 基本的な 部分に 関して 
は 異存 はない のです 力 5 , やはり， 完全に ラ 
ン ダム な 遺伝子の 突然変異 だけで こ こ ま で 
進化し うるの かとい う 疑問 はあります。 し 
かし， それ ははつ きりとした 疑問と いう わ 
けで は あ り ま せん。 なぜな ら， 数億年 と い 
う 想像 を 絶す る 時間 に 対す る ィメー ジ がま 
るで わかない からです。 ミクロな レベルの 
量子 理論が 納得 しづら いのと 同じです。 

し 力' し， もし こ れが 完全な ラ ン ダム な 突 
然 変異で 説明で きないと いうの ならば， 別 
の 原理 も 必要と なって くるでしょう。 その 
ような 原理 は， たとえば， 次の ような 要素 
を 含む も のか も しれません。 
1) 全体と 部分の 問題 

完全に ミ ク 口 な 部分 を 記述す る だけで は， 
本当に 問題 を 解き明かし たこ と に はなら な 
いので はない かも しれない という こ とです。 
部分 と 部分， あ る いは 部分 と 全体の 間の 相 
互 関係に 関す る 考察が 必要で しょう。 

たとえば， 最近， 人工知能 研究での 流行 
り の 概念に 「リフレクション」 という もの 


があります 力 *， これな ど は 生命 体と いう 全 
体から 個々 の 遺伝子への 影響 を 考える とい 
う 点で 関連性が あ るの かもしれ ません。 
2) 各 遺伝子の 持つ 戦略の 非 固定 化 

こ の 本で は 遺伝子の 持つ 形質 を 固定な も 
のとして います 力 ? ， これ を 動的に すると 生 
物の 適応 能力 や 進化の 説明が もつ とう まく 
できるようになる かもしれ ません。 これ は 
必ずしも 個々 の 遺伝子が 動的 に 性質 を 変え 
ている という ので は あ りません。 遗伝 子の 
まとまりと しての 形質が 変化す る， あるい 
は 遺伝子の まとまり の 組み 替 えに よって 形 
質が 連続 的 に 変化す るので はない かとい う 
こ とです。 1) とも 関連して いるでしょう。 

[ 人間の 利他 性 は 幻 か？ I 

この 本での 主張に はい く つかの 誤解され 
やす い 点が あ ります。 たとえ ば， こ の 話が, 
いわゆる 「遺伝 か 環境 か 論争」 に 関係す る 
ので はない かと 力'， 人の 生き方に 対する 道 
徳 のよ う な ものに ついて 書かれて いるので 
はない 力'， などと いう こ とです。 

本の 冒頭で これらの こと は 否定され てい 
ます。 確かに 遗伝 という ものが ゼロで ない 
かぎり， どのよう な 程度で あ りうる として 
も， すべて 成り立つ 話が 書かれて いますし， 
道徳に 関係す るよう な 話 は 一切 出て きませ 
ん。 話 は 脱線し ます 力、 遺伝 か 環境 か 論争 
は， 僕 自身 は 不毛な もの だと 思って います。 
次の よ う な 理由から です。 

1) 個人差が 大きい 

2) 科学的に 証明す る こ と がむ ず か しい 

3) も し; t 伝が 優势 要因 だと 判定され る と 
多くの 弊害 （悪用） が 生じが ちで ある 

一方， 道徳の 話 は 案外 面白い 話 かもしれ 
ません。 利己的な 遺伝子 に 左右され ない 利 
他 的な 行為が 可能で あ る 人類 はいつ た い な 
ぜ 出現した のか。 なぜ， このように 進化し 
た の か。 人間の 利他 性 というの は 幻 な の 力'。 
実際， 「対談 ： ヒ ト は 立つ たサル であ る 」 （参 
考 文献 2) によれば， 人間と チン パンジー 
の 遺伝子の 差 は 1,2% であ り， ゥ マと シ マウ 
マ ぐ ら いの 差しかない という のです。 
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基本 は テキス ト ファイル 

Personal Tool, BASIC 

X- BAS にの 基礎 

カツ ト ファイル を 作成しょう 

MML を 画面に 表示す る 

ス ブライト を 加工す る 

X - BASK で MAG に を 

印刷の 世界へ 

出力 デバイス を 探る 

基 S からの カラ一 印刷 

HighFidelity への 挑^ 

PostScript と はなに か 

丁 eX からの アブ ローチ 

IOCS 用 FONT200 書体 

Brush up your MAGIC. 
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MAG にの 原理と 活用 

グラフィック パッケージ MAG に ve に 2,0 

3DM 数の 基本 操作 

MAG に. FNC と MAGIC ダンプ リス 卜の 入力 法 

マシン 饅 との 港 追 

マシン 語の 考え方 

I0CS.D0S コールの 考え方 

デバッガ にて 理解され たし 

避けて 通れぬ 道， アドレッシング 

実践 アセンブラ プロ グラ ミ ング 

空間 彷徨 型 ゲーム 大 分析 

パワー モン ガー 

スターウォーズ 

ドラ ッケン 

ァ一 ケ一ド ゲームに おける 3D 体験 

立体 空間の 料理法 

音' そして 音楽と コンピュータ 

音と はなに か 

冬の 夜長の スぺク トル 解析 

FM 音源の 波形 を 創る 

Z-MUS に 公式 ガイ ドブッ ク 

Z-MUSIC LIVE SHINDO ON STAGE 

MIDI をめ ぐる 現 境 

MIDI 出力 方法論 

特別 企画 

第 B 回 首 わせて く れな く ちゃ だヮ 

カラ一 ィ ラス ト大 集合 OWX readers' ぎ やらり い 

micro Communication i わせて く れな く ちゃ だヮ 

ざ • SS 問 箱 SPECIAL 

創刊 9 周年 記念 

PC-980I 用 マウス を 使う 

マルチ ウイ ン ドウ システム System-7C 

愛読者 特大 プレゼント/モニタ 

特別 レボー ト 

Oh!X の 正しい 読み方 

GS フォー マツ ト を 斬る 

X68000 ゲーム ソフトの ゆくえ 

付録 ディスク 

謹 5? 新年 PRO-68K 

付録 ディスク 利用の 手引き 

VS2.X の 使い方 

システム および ツール 類 

CARD2.FNC&CARDDRV.X 

Z'sSTAFF 支援 ツール Z's- EX 

グラ フ作成 ツール Michael 

SX-WIND0W 開発 セッ ト& アクセサリ プログラム 

ウィルス 検出 プログラム D0CT0R2.X 

黄金 週間 PRO- 68K 

カラー 紹介 黄金 週間 PRO- 68K 

付ミ录 ディスクの 内容と 使い方 

表 計算 ソフ ト tinyCalc 

グラフィック ツール CARDSHOP 

グラフィック パッケージ MAGIC 

新 • 魔術師への 道 

表 計算 ソフ ト tinyCalc 

MAG にの 拡張 

Digital Arajin&SXWHERE 


THE SOFTOUCH 


THE SOFTOUCH SPECIAL 

1 990 年度 GAME OF THE YEAR ノ ミネ一 ト 作品 発表 '--2. 26 

決定 ！ 1 990 年度 GAME OF THE YEAR 4, 36 

またまた 勝手 【二 GAME OF THE YEAR 4 , 41 

話題の ソフ トウ エア 

プリンス • ォブ. ペルシャ/ ハ 。口 ディ ウス だ ！ / ェメ ラル ド ド 
ラゴン /マ一 ブル マツ ド ネス/ザ ■ スーパ一 ラスベガス II/ ァス 
テ □ ィ ド. ク ィ一ン /JANJON/ デルタ アーム/二 ニン バ ト ル /生 

中羝 68/ ラブラスの 魔/中華 大 仙/栄冠 は 君に I, 37 

ノスタルジア/ リ ング マスタ一 II/ マジカル ショ ッ 卜/ザ一 クレ 
ジエンド スペシャル/スライス/ 大 航海 時代/スペース ローグ/ 
ブル トン' レイ シナ リ ォ エディ タ /レイン フォー サ一 / ァ ト ミ 

ック • 口 ポキッ ド / ファ ランクス 2, 81 

メルヘン メイズ/ シグナ ト リー/ ファ ランクス/ ポン パー マン/ 
中華 大 仙/マ一 ブル マツ ド ネス/アルガー ナ /Misty vol.7/ サブ 

ナック/電脳 俱楽部 3. 81 

スコ ルビ ウス/サブ ナック/ eXOn/ シム シティ一 テレイ ンェデ 
ィ ター/マ一 ブル マツ ド ネス/ノスタルジア/マジ カルシ ョ ッ 

卜/クオ一 タ一ス タツ フ /Ko—WINDOW/COMET 4 , 73 

ロー ドス 島 戦記/逸 かな る ォ一 ガス タ /キャンべ 一 ン版 大戦 略 
II/ サイレン 卜 メ ピウス/ ノ ス タル ジァ / スコ ルビ ウス/マ一 キ 
ュ リ一 /マジカル ショ ッ 卜/びん びん 麻雀 ピーチ エンジェル デ 

ータ 集/ シ ユー ティング 68K 5, 43 

黄金の 羅針盤/ ドラ ッケン /プリ ンス' ォブ • ペルシャ/大戦 略 


島 WE 〜灰色の S 女〜 6, 27 
生中継 68/ キャメル トライ/装甲 騎兵 ポ トムズ DEAD ASH/ ァ 

ク アレス/オル テウス ll/Easypaint SX-68K 7, 30 

ィ一ス /3D2( 仮称）/ FI5 ス トライ クイ一 グル II/ 生中継 68 ノアク 
アレス/ライ ヒス リ ッタ 一/ルー ブス/イン ペリ アル フォース/ 

ドラゴン ウォー ズ 8, 27 

ポ ナン ザブ ラザー ズ /3D 2 (仮 称) /飛 翔 鮫/銀 河 英雄 伝锐 
IIDX + kit/ シュ バル ッシル ト II/ 口一 ドス 島- 戦 記〜 灰色の 魔女 
〜/ ジ一 ザス II /グループ . エック ス /スーパ一 上海 ドラゴン ズ 

アイ 9, 29 

パワー モン ガー/ ドラ ッケ ン /機動 戦士 ガ ン ダム クラシ ッ 
ク. ォ ペレ一 ショ ン/ ゼノ ン 2/ 麻雀 マスター/ ノ ァ /コラム ス / 
スタ一 ゥ才一 ズ /TAKERUM 連 諸々/ ス ト リ一 トフ アイ ター II 大 

会 観戦記 10, 26 

出た な!！ ツイン ビ一 /フェアリー ラン ドス ト 一リー/プロ サッ 
力一 68/ デ' ィ ノ ラン ド /アルシャ一 ク /ノーブル マイ ン ド / ダ一 
ウィン ズジレ ン マ/麻雀 マスタ 一/HEAVY NOVA ゲ一 ム 大会 

II, 33 

大戦 略 ぽ90/ ブリ ッック リーク/ラス ト バタ リオン/ NIK02/ 
PITAPAT/ ヴ i ルス ナ一ク 戦乱/ プロ サッカ 一 68 大会 -- 
GAME REVIEW 


シュ ヴァル ッシル ト 

続 ダン ジョン 'マスタ一 カオスの 逆襲 
ワール ド スタジアム 


ブル トン， レイ- 

栄冠 は 君に …… 


ダイナ マイ ト • デューク 

プール '才ブ • レイ ディ アンス- 


ラブラスの 魔 

統 ダン ジョン 'マスタ一 カオスの 逆 H 

メルヘン メイズ 

中華 大仙 


くや やや ゃ《ゅ ゃ苍 雀+ 基, * 、 冬^ 去 

ほな ^ ななな ななな なな t > ^ふ T^^T^^y^r ぶ 


スライス 4， 80 

ポン バーマン 4, 81 

哭 さの 竜 4, 82 

リ ング マスタ一 II 4, 83 

マ一 ブル • マツ ド ネス 5， 46 

シグナ ト リー 5， 48 

石 道 5, 50 

クオ一 ター スタッフ 5, 52 

サブ ナック 5, 54 

パロディ ウス だ ！ 6, 30 

通 かなる オーガスタ 6, 32 

ノスタルジア 6. 34 

マジカル ショ ッ ト 6, 36 

ファ ランクス 7, 32 

スコ ルビ ウス 7 , 34 

A 列車で 行こう III 7. 36 

キャンべ一 ン版 大戦 略 II 7. 38 

バロ ディ ウス だ ！ 7 , 40 

マーキュリー 7， 42 

シ ユー ティ ング 68K 7 , 43 

シ ムシ ティー テレイ ンェ ディ ター 7 , 46 

黄金の 羅針 魁 8, 30 

サイレント メビウス B, 32 

バロ ディ ウス だ ！ B. 34 

装甲 騎兵 ポ トムズ DEAD ASH B, 36 

ダッシュ 野郎 8, 37 

エイ トレ イクス ゴルフクラブ 8, 38 

AIII マップ コレクション 8, 39 

ィース 9, 32 

生中継 68 9, 34 

アーク ス • ォデ ッセィ 9, 36 

信 長の 野望' 武; I？ 風雲 鋅 3, 38 

ループ ス 9, 40 

スター モビール 9, 41 

ドラゴン ウォー ズ 9, 42 

エイ トレ イクス ゴル フク ラブ 9, 43 

ポ ナン ザ ブラザーズ 10. 30 

ロー ドス 島 戦記〜 灰色の 魔女〜 10, 32 

ジ ーザス II 10, 34 

シュ ヴァル ッ シルト II 帝国 ノ 背信 10, 36 

銀河 英雄 伝说 IIDX+ 10， 38 

インペリアル フォース 10, 39 

生中継 68 10, 40 

キャメル ト ライ N, 36 

アクア レス II， 38 

フユ一 チヤ一 ウォー ズ II， 40 

オル テウス II リ， 41 

フェアリーランド ストーリ一 12, 34 

プロ サッカー 68 12, 36 

機動 戦士 ガン ダム クラシック 'オペ L シ ヨン …… 12, 38 

ノーブル マイ ン ド 12， 40 

サイバー コア 12, 41 

F ほ ストライク イーグル II 12, 42 

AFTER REVIEW 

シ ムシ テイ 一 | , 54 

ラグ ーン 2, S4 

IS1 の 血族 3 , 92 

お 擎王 11( エア— • コンパ ッ ト） /GUNSHIP 5, 56 

ソルフ ィ一ス /ナイアス 6, 38 

プリンス' 才ブ' ペルシャ 8, 40 

メルヘン メイズ 9, 44 

ファラ ンクス 10, 42 

逸 かなる オーガスタ リ. 42 

ポンノ 、'一マン 12, 44 


全 機種 共通 システム 

プロック アクション ゲーム COLUMNS 1 , 160 

ダイス ゲーム KISMET 2, 138 


アクション ゲーム MUD BALLIN' 3, 128 

S し ANG 用 力一 ト' ゲ一ム D0B0N 4, 130 

実数 型 コンパイラ 言 詰 REAL 5. 148 

Smal 卜 C 処理 系の 移植 6, 138 

実数 型 コンパイラ 言語 REAL ソース リスト 編 7. 122 

Smal 卜 C ライブラリの 移植 8, 142 

SLANG 用 NEW ファイル 入出力 ライブラリ 9, 152 

SmaM-C 活用 Ut 座 （初級 編） 10， 142 

SmaN-C 活用 » 座 （応用 編） II, 122 

ァ クシ ョ ンゲ一 ム MORTAL I I, 126 

Smal 卜 C 用 SLANG コンパチ 閱数 12, 142 


連載 • シリーズ 

知能 機械 概鎗 

第 44 回 ジョブ ズ はやつ ばり 天才 だ！ I, 172 

講 45BI 感漢 ものの マシン 鼯 プログラム 2, 154 

第 46 回い まこ そ エコロジ カルな ハイパー 逸化餘 を！ 3. 154 

第 47 回 復刻版 面白 玉手箱 4, 162 

第 48 回で きる こと はすぐ にしなさい 型 5, 142 

第 49 回 肥大した ァザ ラシの 群れの 中で 6. 174 

第 50 回 急に NeXT を 使い はじめる 7, 155 

第 51 回 ポンコ ッ計篝 機 を 売る 法， あるいは 今世紀 最後の 教科 

書 8, 155 

第 52 回 キーワード は 貧乏 10, 158 

第 53 回 電子の 海に 沈む アン ディ 'ウォーホル II， 155 

第 54 回 我々 はぶ ざまな 巨大 ロポッ ト ？ 12, 156 

猫と コンピュータ 

第 55 回 過激な CRT と共に I . 174 

第 56 回 楽しめる RPG ギフト 2, 156 

第 57 回 青春 コミ ケ& パソケ 3, 156 

第 58 回 脳ミソ をく れぇ 4. 164 

第 59 回 フ アジ ィの 親分 5, 144 

第 60 回 TK- 復活の 午後 7, 158 

第 61 回 FAX 見つけた ！ 8. 158 

第 62 回 また' また' COLUMNS 9, 162 

第 63 回 コロッ と ディスク カバー 10, 156 

第 64 回 夏の 曰の メンテナンス II， 158 

第 65 回 冷凍し ちゃう ぞ 12, 154 

X-OVER NIGHT 

第 8 回 パソコン 戦線 異状な し I , 171 

第 9 回 街の 空 SI 2, 153 

第 10 回 ニュース 欠乏 症候群 3, 153 

第リ回 ァメ リカ 人の 51 質 4, 161 

第 12 回 ハイテク も 使いよ う 6, 173 

第 13 回 内側から 見た アメリカ 7, 154 

第 14 回 ビデオ 時代の 転換期 8, 154 

第 15 回 情報 収集の 妙味 9, 160 

第 IS 回 買い 換え 10, 153 

第 17 回 ムダ むだ 無駄 II, 154 

第 18 回 BOOK 12, 153 

大人の ための X6B00EI 

第 4 回 霄話 番号が 変わり ます I , 129 

第 5 回 FIXER ver.4.0 2, 96 

第 6 回 発売 間近！ CARD PRO-68K ve に 2.0 3, 98 

第 7 回 プリンタで 紙 資源 浪資の 二と 5.137 

第 8 回 第 2 回 愛読者 アンケート 結果 大分 析 大会 一… 6, 99 

笫 9 回 CARD PRO - 68K ver.2.0 の 基礎 6, 104 

第 ID 回 CARD PRO - 68K ver.2.0 の 応用 7, 54 

第 II 回 画像処理と 称して 遊ぶ 8, 45 

第に 回 Mimiword は 救世主と なる 力 9 . 97 

第 13 回 脳の 欲望が 指先 を K かす 10, 49 

第 14 回 Multiword の 救世主と なる 力、 II, 46 

第 15 回 F CARD— GT をい じくる 12, 53 

XS8UQ0 マシン R プ O グ ラミング 

Chapte し 14„ ソーティング プログラム （前 ffl) 2, 69 

Chapte し 15,, ソーティング プログラム （後編） 3, 65 

Chapter— 16„ 必須の ライン ルーチン （その I ) 5, 121 

Chapte し 17„ 必須の ラインル一 チン （その 2 ) 6. 69 


Chapter_l8„ 多角形の 塗リ; '貴し 7, 65 

Chapter_l9, 【グラフィック パターンの 拡大. 縮小 -8, 117 

Chapter_IA„ グラフィック パターンの 回転 9, 129 

Chapter_IB【, シード フィルに よる 塗り 滑し 10, 119 

Chapte し Id, 円 描画 ルーチンの 作成 II, 103 

Chapter—ID" 自由 変形 ルーチンの 作成 12, III 

よ う こそ ここへ C 嘗語 

第 4 回 配列って 何だろう （その 1 ) 2, 64 

第 5 回 配列って 何だろう （その 2) 3, 56 

第 6 回 文字列って 何だろう 4, 122 

第 7 回閱 数って 何だろう （その 门 5， 129 

第 8 回 M 数って 何だろう （その 2) 6, 73 

第 3 回 式と 演算子って 何だろう 7, 110 

第 10 回 標準 入出力って 何だろう 8, 108 

第 II 回 ポインタって 何だろう （前編） 9, 119 

第 12 回 ポインタって 何だろう （後編） 10, 109 

第 13 回 構造体って 何だろう II. 109 

第 14 回 ファイル 入出力って 何だろう 12. I 19 

マシン 語 カクテル in Z80's Bar 

第 18 回 乱数 は 世界 を 救う 力 2, 130 

第 19 回 限り ある 资源を ハフ マンで 3, 146 

第 20 回 事故の 前に ブレー キング 4, 150 

第 21 回 二れ で 完成？ 5, I 17 

第 22 回 最後の 手段 を 6， 129 

第 23 回 アフターケア なの？ 7, 138 

第 24 回もう どうに も 止まらない 3. 137 

第 25 回 秋の 運 W 会 スペシャル 10. 131 

第 26 回 怒りの デバッグ II, 143 

第 27 回 炎の プログラミング 勝負 12, 133 

(で） の ショー ト プロ ぱー てい 

その 16 ク リス マスに デモ を I , 56 

その 17 行け 行け ユーティリティ 2, 146 

その 18 春の ビコ ビコ ！ 3, 120 

その 13 育て や 育て， プログラム 4, 145 

その 20 この 木， 踊る 木 5. 140 

その 21 みんなで 狙い S ち ！ 6. 170 

その 22 おお， グラフい つく 7, 142 

その 23 放物線 も 再^も 算数 8, 130 

その 24 小さく 小さく， 奥へ 奥へ 9, 147 

その 25 ノ リは 駄菓子 だ ！ 10. 127 

その 26 人生 設計の 季節 II, 98 

その 27 ★ よもう一 度！ 12, 149 

Oh!X LIVE in '91 

めぞん 一刻よ り 暁に It は 鳴る/ S 子の 悲しみ/夜の 雨 （X 

68000) | , 124 

涙で 綴る パパへの 手紙 （X l/turbo) I , 124 

Misty Blue より オープニング テーマ （ X 68000) 2. 77 

スプーン おばさんよ り リン ゴの 森の 子猫た ち （X I /turbo) 

2 , 77 

戦いの 兜 （XS8000) 3, 49 

LITTLE WING ( X I /turbo) 3, 49 

リ ゾ . ラバ （X68000 + MIDI) 3, 49 

花 （XS8000 + MIDI) 3, 49 

Easy Come.Easy GO ！ ( X 68000) 4 , 141 

シシ リエ ンヌ （Xl/turbo) 4, 141 

ブービー キッズ より ブービー 城下町 （X 68000) "…- 5, 109 

NO.NEW Y0RK{X l/turbo) 5, 109 

暴れん坊 将軍より 夜明け （X68000) 6， 152 

不思 3« の 海の ナディ ァょ リ ブルー ウォー タ一 （X68000) 

&, 152 

POWER H0LL(X 68000) 6, 152 

魔法の 妖精 ペルシャよ り 見知らぬ 国の ト リ ッ パー （XI/ 

turbo) 6, IS2 

今す ぐ KISS ME (X 68 咖 7. 146 

歩いて いこう （XS8000) 乙 146 

パワー ド リフトより SIDE STREET ( X 68000) 8, 63 

ワンダラー ズ 'フロム' ィース より Be Carefull(X 68000) 

8. 63 

T 闘 0 OUTRUN より Checker Flag 8, 63 
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パ ワート' リフトより Artistic Traps (X&8000 + MIDI) - 

One (X 68000) 

WHITE MANE(X l) 

うれしい！ たのしい！ 大好き！ （X68000) 

SPANISH BLUECX I /turbo) 

オーダ インより エンディング & コンテ ィ ニュー/ ROUND 

OH YEAH! ( X 68000) 

サイレント • イブ （X I /turbo) 

ジン グル ペル （X 68000) 

D5GA'CG アニメ ーショ ン 講座 

< 15> 宇宙 要塞 CAD の 逆襲 その 2 

<16> 私の 作品 制作 

<I7>CGA コンテ ス ト 座談会 

く 18>« え ロポッ ト君 2 (前 》) 

< 13> 戦え 口 ポッ ト君 2 (中 ») 

<20>戰 え ロポッ ト君 2(!SK の完桔 継) 

ハー ドウ エア 工作 入門 

<7> センサー 回路 その I 

< 8 > センサ一 回路 その 2 

< 9 > センサー 回路 その 3 

< 10> センサ一 回路 その 4 ' 

く I I >メ 力 ト ロニ クス 制御 その I 

く 12> メカトロニクス 制御 その 2 

く 13>メ 力 トロ ニクス 制御 その 3 

く 14> メカトロニクス 制御 その 4 

< 15> ハイテク タンク 製作 (理論 編) 

< 16> ハイテク タンク 製作 （実習 88) 

< 17> ハイテク タンク 製作 (応用 編) 

< 18> ハイテク タンク 製作 （発展 編) 

吾 は X 68000 である 

第 I 回 まず A より 表示せ よ 

第 2 回 いでよ. 文字た ち ！ 

第 3 回 我が 好敵手 C 言語 

第 4 回 J«'; 去の 函の 正体 は？ 

第 S 回 最後の 砦. E 列と 構造体 

第 6 回 グラフィック モー ド あれこれ 

第 7 回 無敵の 簡易 描画 法 

第 8 回 愛の IOCS コール 

よい 二の SX-WINDOW 講座 

第 I 回 制御 ポタン を 使う 

第 2 回 ダイアログで 対話す る （前編） 

第 3 回 ダイアログで 対話す る （後編） 

第 4 回 アイコンの ドラッグと アイコン 化 

第 5 回 マウス カーソル を 変更す る 

シミュ I ^一 シ ヨン プログラミング 入門 

第 2 回 シミュレーションの 道 も 絵描きから 

第 3 回 シミュレーション は 未来 を ひらく 

第 4 回 冬 だから， シミュレーション 

第 5 回 温泉と コンピュータの フ アジ ィな閱 係 

最終回 「株式」 学問の ススメ 

X68000CARDDRV 用 カー ド ゲーム 

EIGHT 

スロッ トポ 一力一 

コンパイラ 対応 カー ド ゲーム 変更 点 

THE SuperKABU 

Christmas Tree 

■fcM ベ 

ギヤ ッ ブ 

Computer Music 入門 

C I ) まず 音階， そして 和音の 基 現 

( 2 ) 和音の 《 類 と « 造 徹底 マスタ一 

(3) メロ ディ を 生かす 伴奏と は 

清水 和 人 流ブ a グ ラミング 道塌 

その 3 段階 的に 鍛えて いくべし 

その 4 ピアニスト 不屈の エディタ 

PASCAL ブ ログ ラ ミ ング への 招待 

< 6 > 実行時 チ ヱ ツク • C との リンク 

< 最終回 > Garbage Collection in PurePASCAL 


X- BAS に プロ グラ ミ ン グ脚理 実習 

(最終回） カー ド型 データベース （3) 

X1/turbo 用 ディスク 管理 プロ グラム INTEGRAL ) 

バグ レポ一 ト と フ アイ ル 間数 

響 子 in CG わ〜 る ど 

第 I 回 3 次元 CG つてな あに？ 

第 2 回 進化し つづける 画材 

第 3 回 脳の なかの イメージ を 視覚化す る 

第 4 回 止まる 時間. 流れる 時 M 

第 5 回 いろいろな 形 

ANOTHER CG WORLD 

第 6 回 色の ハーモニー 

ANOTHER CG WORLD 

第 7 回 プレゼント 

ANOTHER CG WORLD 


機種 別 活用 • プログラム 


マルチ ウイ ン ドウ システム SYSTEM- 7C 

詳锐 System- 7C 

MZ-2500 

ビンゴ ゲーム REACH (ショート） 

XI /turbo 

アルファ ベン トの逆 »( ショート） 

音楽 演奏 AUTO 0RGAN.BAS (シ ョ一 ト） 

ァ クシ ョ ン ゲーム LASER (ショー ト） 

ゲ 一 ム The Master of Payment 

シュ一 ティング ゲーム DEFEAT2 

アスレチック ァ クシ ョ ン ゲーム Manual Runner 
ァ クシ ョ ン ゲーム MERVEL.BAS (ショー ト） -.… 

アクション ゲ一 ム Z80'sBar 

シミュ I ^一 シ ヨン ブ ログ ラミ ン グ入鬥 

X l/turbo 用 ディ スク 管理 プログラム INTEGRA し 


•to, 


(—連載） 

Oh!X Live in '91 (—連 K) 

XI turbo 

数式 グラフ 化 ぐら ふくん （ショート） 7,144 

X68G0G 

美しい 環境 を 目指して （特集） I 

SX 姫と ほ 人の 小人た ち （特集） I 

ウィンドウ プロ グラミ ング への 道 （特集） I 

ライフ ゲーム SXUFE (特集） I 

外字 ュ一テ イリ ティ USK2WP.BAS/WP2USK.BAS ( •> a ― I 

デモ C0MET.BAS (ショート） I 

ド 口 一系 グラ フィック ツールの 魅力 （特集） 2 

ポリゴン データ 「3D 俱楽 部」 （特集） 2 

Z'sSTAFF 支援 ツール Z's-EX (特集） 2 

半影つ き レイトレーシング HASH,X( 特集） 2 

製品 試用 レポ一 ト Fine Scanner- X68( 特集） 2 

C 言語に よる プログラミング (特集） 2 

コラム 目玉 を 小さく する プログラム!？ （特集） 2 

GRAPHMAN を 使って みょう （特集） 2 

SXLIFEII ポ ッブ アツ ブメ ニュ 一の 追加 （特集） 2 

コラム r SX エンターテイメント キット」 計画 (特集） 2, 
プロ ポー ショナ ルビッチ 文字 表示 p_symbol( )( ショート） 


ほ' 


コンビ ュ一タ ミュージック 入門 (特集） …-' 

ミ ユー ジック ツール 実践 活用 （特集） 

Musicstudio PRO-68K ver.2.0( 特集） 

MUS に I.FNC で遊ぷ （特集） 

ヴァル ナょ り 町の テーマ （特集） 

大 時計 &ジ ヤンし ゆ 一（ショー ト） 

SXLIFEII1 ライフ ゲームで 姓名判断 

WINDOW システム 大 比較 

迷路 自動 作成 miaze3.X( ショート） 

グラ フィック デモ wa に c (シ ョ一 ト） 

グラフ ィ ック デモ Forest.BAS (ショー ト） 


まず は ハードウェア 環境の 整備から （特集） 6, 44 

三種の神器 DIR/CD/TYPE (特集） 6, 46 

COMMAND マスタ一 への 道 （特集） 6. 50 

SX-WIND0W で I* 境 をつ くる こと （特集） 6, 57 

基本 は テキストファイル (特集） 6. 59 

ダーッ ゲーム DARTS.BAS (ショ 一卜） 6, 171 

X-BAS にの 基礎 （特集） 7, 74 

カツ > ファイル を 作成しょう （特集） 7. 77 

MML を 画面に 表示す る （特集） 7, 80 

ス ブライト を 加工す る （特集） 7. 85 

X- BAS にで を （特集） 7 . 89 

日付 活用 ohayo.) ((ショート） 7.143 

出力 デバイス を 探る （特集) 8, 82 

基礎からの カラー 印刷 （特集) 8, 88 

HighFidelity への 挑戦 (特集） 8, 95 

PostScript と はなに か (特集） 8. 97 

TeX からの アプローチ （特集） 8, 99 

IOCS 用 FONT200 害 体 (特集） 8， 105 

ァ クシ ョ ン ゲーム UPDOWN.BAS (シ ョ 一卜） 8. 131 

グラフ ィ ック デモ MAND.BAS (シ ョ ― ト） 8, 132 

MAG にの 原理 と 活用 （特集） 9 . 50 

グラフィック パッケージ MAGK: ver.2.0( 特集） 9, 52 

3D 閱 数の 基本 操作 (特集） 9. 72 

MAGIC.FNC と MAG に ダンプ リストの 入力 法 （特集） 9 . 77 

縮小 印字 SPRN.C (ショート） 9. 148 

マシン 語の 考え方 (特集） 10, 74 

10CS,D0S コールの 考え方 （特集） 10, 77 

デバッガ にて 理解され たし （特集) 10. 82 

避けて 通れぬ 通， アドレッシング （特集） 10, 90 

実践 アセンブラ プログラミング (特集） 10, 94 

ファイル 名で 遊ぷ EXACT.C (ショー ト） 10, 128 

I 行ブロ ック 崩し LB_ATTACK.C (ショー ト） 10. 129 

ディレクトリ 逆行 BD.X( ショー 卜） 11,100 

音と はなに か （特集） 12. 74 

冬の 夜長の スペクトル 解析 (特集） 12, 76 

FM 音源の 波形 を 創る （特集） 12, 81 

Z- MUS に 公式 ガイドブック （特集） 12, 90 

Z-MUSIC LIVE SHINDO ON STAGE (特集） 12. 93 

MIDI をめ ぐる 3» 境 (特集） 12, 99 

MIDI 出力 方法論 (特集） 12, 101 

タイ ビング 練習 KPP.BAS (ショート） 12,150 

デモ なさけない *星* PART2( ショ一 ト） 12,151 

X68000 マシン 語 プログラミング （—速 載） 

大人の ための X 68000 (—連載） 

よ うこ そこ こへ C 首 語 （—連 W) 

吾 K は X 68000 である （—'連載） 

よい この SX-WIND0W 講座 （― 運敝） 

Computer Music 入鬥 （—速 tt) 

Oh!X Live in '91 (—連 轂） 

清水 和 人流ブ o グラ ミ ング 道場 (—3 載） 

D6GA.CG アニメーション 講座 （~*連«) 

ハー ドウ エア 工作 入門 （一連載） 

シ ミ ュ I ^一 シ ョ ンブロ グラ ミ ング 入門 （—速 覼） 

CARDDRV 用 力一 ド ゲーム （—速 tt) 

PASCAL プログラミングへの 招待 （― 速載） 

X- BASIC プロ グラ ミ ン グ謂理 実習 （—速 «0 

ィ ベン 卜/ギャラリー 

ィ ベン ト 

第 3 回 アマ チュ ァ CGA コ ン テスト 入選 作品 発表 4. 

C-TRACE CG コ ンぺテ イシ ヨン 6 , 

シャープ パソコン フォーラム '91, マイクロコンピュータう 

ゥ '3I& 第 72 回 ビジネス ショウ 7, 

CG OSAKA'S I, //イメージ シンセサイザー 8, 

第 3 回 サイクロン CG 大会 II, 

エレクト ロニ クス ショウ &デ ータ ショウ 12. 

Oh!X Graphic Gallery 

アニメ一 シ ョ ン 講座 I , 


ISO Oh!X 1991.12. 
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D6GA.CG アニメ一 シ ョ ン 講座- 
Oh!X Reader's ぎ やらり い 

あけ ま してお めでと一 のコ一 

力 ラーイ ラス ト大 集合 

THE USER'S WORKS 

ガイアの 牙 

PARORAN&Lydion 

マルチ ウイ ン ドウ シ 

詳説 System- 7C 

Questland Stories/Ultimate Magi 


System-7C-- 


ム )-■ 


製品 紹介 


、—ドウ エア 

光磁気 ディ スク CZ-6M0I 

4 8 ドッ ト熱 転写 カラ一 漢字 プリン: 
X 68000 SUPER 内蒇增 設ハ一 ド ディ 
X68000 キー ポー ド チューン アップ 

SOUND CANVAS SC- 55 

X 68000 XVI/XVI-HD 

SOUND CANVAS SC-55 

X 68000 用 3. 5 ィ ンチ FDD TS-3XRI ■ 
V70AFPP ァクセ ラレ一 タポ一 ド… - 


Musicstudio PRO-68K ver.2.0 …… 

C-TRACE68 + 

Easypaint SX-68K 

NEW Print Shop PRO- 68K ver.2.0 

Musicstudio Mu- 1 Super 

F-CARD GT …… -… -…' '-… ' 


INFORMATION 


くン ギン 情報 コーナー 

X 68000 SUPER (シャープ） 

害院 WD-A32 1 /34 1 /630/730 (シャープ） 

ファイン スキャナ- X68(HA し 研究所） 

RGB— S 端子 変換 アダプタ XAV-IS (甩波 新聞社） -… 

パト ルシ一 ト MENKURI (アイ アンク ラフ ト） 

第 5 回 ファンタジー & ロール ブレイン グ フェア …-. 

イマ ジニ ァ協燹 杉 本彩コ ンサー ト 

OS-9/68000 マルチ ュ一 ザ一 システム ガイ ド 

高 速プ リン タ 搭載の 鲁院 WD-A35 1 ( シャープ） 

フル カラ一 ファクシミリ JX-S000 (シャープ） 

音声 画像処理 THE 近 江 商人 （ビッ ト アート） 

ハイパー 爾子 手帳 用に 力一 ド r PA-9C30/5COl/5C02j 
プ) 

CCITT V.a2bis 搭載 モデム MD36FS5V (オムロン） …-. 

AMIGA 内蔵 CDROM CDTV (コモ ドール） 

データバンク ウォッチ VDB- 1000( カシオ 計算機） ■■ 
高速 モデム MultiModemV32S (ァメ リ カン 'テク ノロ 

ル一 プ) 

画面 表示 制御 LSI V9930 (アスキー） 

中古 パソコンの 売 s を パソコン通信で 

電子 手帳 向け 名刺 デ一 タイン プット サービス 

LAN Expo'9l 

C-TRACE CG コン ベティ シ ョ ン 

高速 関数 電卓 EL-546D/540D/506D (シャープ) 

プリンタ 切り替え 器 Auto Boy 4ch (八 戸 ファ一 ムゥ. 


電子 手帳 用 
フロッピ一 デ 
リー ェム） -… - 


ま 電機 ェ 5 


ゴー ディスク スーパ一 PRO シリーズ （化成 パ一' 


ズ （住友 ス 


Final SuperPack(x— • エス 
CD-I 内部 OS CD-RTOS ver. I . 


：ァ • システムズ） 


アスキー ネッ ト 法人 会 具 制度 （アスキー） 4 

電子 手帳 PA- Xl( シャープ） 5 

离精細 液晶 ビジョン XV- SIZ (シャープ） 5 

MIDI による 電源 コ ン ト ロール Maddie Rodtey シ リーズ （ステ 

ジィ ンス ツル メ ンッ） 5 

電子 手帳 用 カード PA-3C25/32/33 ( 7C1A/I OA/2 1 ( シャープ） 

5. 

に メモリカード BIOS の 開発 （シャ 一プ） 5 

振動板 素材 「ホロ ファイン」 （シャープ） 5 

随 TAKERU (ブラ ザ一 ェ桀） 5 

鲁院 シリーズ WD-SD70/A8I0 (シャープ） 6 

フィルム レコーダ FR-3000( 日本 アビ ォニ クス） …… 6 

コンパ ク トモ デム MD24FB5V (オムロン） 6 

Auto Boyll (八 戸 ファームウェア システム） 6 

アイデア コンテスト （オムロン） 6 

JACA 日本 イラ ス ト レ一シ ヨン 展 （国際 芸術 文化 振興 会） 

6 

BOOK All in Note の 世界 （KDD ク リ エイ ティブ） 6. 

イメージ スキャナ JX-220X (シャープ） 7, 

カラ 一イメージ ジェット 10-735X-B (シャープ） 7 

X68000 用 メモリ ポ一ド KGB- X68PRKII (計測 技研） -"7, 
ワイヤレス プリン タタ一 ミ ナル PRINTER MATE (積 水 化学 ェ 


電子 手帳 用 通信 カード & モデム （シャープ） -' 
文字 放送 活用 情報 システム TU-TXi &PA-3C8I 


(シャープ) 


Floptical Disk (日立 マクセル） 7 ' 

写 ルンです 防水 （寓士 写真 フィルム） 7, 

ズ68000用3.5ィ ンチ FDD X6835-2F (ファ 一ベル） …… 8， 
書院 シ リ ― ズ WD-A520/540/550/560 (シャープ） …-' 8. 
ハイパー 電子 システム 手帳 PA-3550 (シャープ） …… 8, 
電子 手帳 用 プログラム BASIC 力一 ド （シャープ） …… 8, 

電子 手帳 用に カード PA- 3C34/36( シャープ） 8, 

体験 版ソフ ト 付き フ 口 ッ ビ一 ディ ス ク SUPER PRO シ リ - 

(化成 バ一 ペイ タム） 8, 

EYE-NET 音声/機械 翻 択サ一 ビス （フジ ミック） …… 8, 
東 映 TV ヒ一 フィルム マラソン （東 映 ビデオ） …… 8, 
ワン タツ チ闲紙 切 り 替え 式 プリンタ VP-870/I700( セィ： 

エブ ソン） 9, 

ビデオ プリ ンタ VP-8000/8I00 (富士 写真 フィルム）… 9 , 

Sffl 細 液晶 プロジェクタ CU-SXI (シャープ） 9, 

0S-9 用 Microware/X windows (マイクロ ウェア ■ システムズ） 

9 

学生 情報通信 論文 ISID1 (設立 (電通 国際 惰報サ 一ビス） 


ヒューマン • クリエ ィ ティブ.： 
SAPPORO CG'9I (北海道 コ ン ピュ 


'クス 協会 


BTR0N パソコン IB/NOTE (パーソナル メ ディ ァ） -. 
3.5 ィ ンチ MO MOS300E (ォ リ ン パス 光学 工業） -… 
薄 型 ケース 付き 3. 5FD ニュ一 r スリム」 シリーズ 士写ミ 

ィ ルム） 

X 68000 用 ソフトウェア SPEAK SYSTEM/FUNCTION CALL (サ 

ザン エンタープライズ) 

FI を デザインした 写 ルンです （富士 写真 フィルム） 

アスキー ネット サ一 ビス 拡大 （アスキー） 

サウンド コンテスト （S 本 オーディオ 協会） 

第 I 回 XS8000 芸術祭 地区 予選 大会 （シャープ) …… 

BTR0N マシン MCUBE (パーソナル メディア） 

I0.4 型 TFT カラ一 液晶 LC- I0CI (シャ 一ブ） 

イメージ スキャナ JX- 320( シャープ） 

X 68000 用 拡張 ポ一 ド SH-6BNI/UI/GI/FI (アイ • つ. 

タ 機器） 

電子 手帳 用に カー ド PA-3C37/40/5CM (シャープ） 
NIFTY- Serve,JALNET ゲ一 ト ウェイ サービス 開始 （二 


クセス 国際 ネッ 卜 ワーク） 

X 6 讓 芸術祭 東北 地区 大会 （シ ャ一 プ） 

書院 シ リーズ WD-A56I/55I/54I/52I ( シャープ） …- 

ノート ブック 型 UNIX WS UN- 10( シャープ） 

ポケットサイズ モデム MD24FP5V (オムロン） 

霜 子 手帳 用 IC カー ド PA-SC2/9C3l/32/38/5C05( シャープ） 

MENKURI マ イナ一 チェンジ （アイアン クラフト） -…' 
8.4 インチ TFT カラー 液晶 搭載の ノート パソコン を 開発 （シ 

—プ) 

X 68000 芸術祭 各地 区 大会 （シ ャ 一ブ） 

FILES Oh!X 新刊 害 案内 


東京都 市 学校 2 パッ ド シティの 快楽 学'' 
柔らかい 機械 思考の メカニズムの 追求-' 

NTT が核攻 g される 日 

幻想と しての 文明 


地球 56 の 顔 

レイ ァゥ ト ひらめき 事典 … 
情報 社会の 弱点が わかる 本 


■ ト 情報 社会の 到来 


パソコンと 私 

図説 飛行 術 入門 

頭 を 使いこなす マン ダラ • メモ 術- 
/ ヽィ - イメージ， ス トラ テジ一 


科学なる ほど 事典 

メディア • レイプ 

ハイ パ— ァ— 卜の 解剖学 

大事な こと はみ 一ん な 猫に 教わつ/: 

人工 現実 慼の 世界 

2000 年の コンピュータ 社会 を 読む 

丁 wilJght Review I 

未来 史の脳 人 都市 

デジタル • ナルシス 


情報 新人 類の 挑戦 


古代 ト一 キヨ 一大 発掘 
アポ クリフ ァ 


に 卵 を 産む （上） 


独創的 技術者の 条件 


その他 

Oh!X INDEX'90 

黹股 コーナー 

愛読者 プ レゼ ン ト 
ペンギン 情報 コーナ一 
FI し ES Oh!X 
Oh!X 質問 箱 
STUDIO X 

編集 室から/ DRIVE 0M/ ごめんなさい 
BREAK/microOdyssey 
特別 付録 

5"2HD ディスク 謹賀新年 PRO_68K( I 月 号） 
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NEW PRODUCTS 


はがき 図形 ソフ卜 内蔵 書院 

WD-A561/551/541/521 

シャープ 



シャープ は， はがき 図形 ソフト 「はがき 

屋 太郎」 を 内蔵し， 「10 キーステーション」 

で 手元から 編集， 印刷が できる 日本語 ヮ一 
プロ を 発売す る。 

新しく 搭載され たはが き 図形 ソフト 「は 
がき 屋太 郎」 は， 図形 モード を まったく 意 
識 する ことなく ワープロと 対話す る 感覚で， 
簡単に 素早 く 図形 入 り の 年賀状 や 暑中見舞 
など を 作成で きる。 画面 上の キャラクター 

「はがき 屋 太郎」 の， はがきの 縦横， レイ 
アウト， 図形， 賀詞， 添え書き などと いう 
質問に 答える だけで， 年賀状 や 暑中見舞が 

出来上がる。 しかも， WYSIWYG 機能に よ 
り， 印刷され る イメージ を 画面で 確認 し な 
がら レイ ァゥ ト 変更が でき る。 

そのほかの 機能 は 従来の 書院 シリーズと 
ほぼ 同様にな つてい る。 

「WD-A561」 は 「4 書体 内蔵 スーパー ァ 
ゥ トライン フォント」 （明朝， 毛筆， ゴシ ッ 
ク） 丸 ゴシック」 を 搭載して いて， 毎秒 117 
文字の 高 品位， 高速 印刷が 可能。 ま た， 「WD 
-A541/521J は 本体 色に それぞれ" ィ ン テ リ 
ジ エンス ユーロ ブルー"， "エレガンス パ一 
ルホ ワイ ト" を 採用して いる。 表示 画面 は 
「WD- A561/551/541」 が ハイ コントラスト 
白黒 液晶， r WD- A521」 が ブル 一モード 液 
晶を 搭載して いる。 

価格 は 「WD- A561」 力 ? 250,000 円， 「WD 
- A551」 力 ? 220,000 円， 「WD-A541」 が 
200, 000 円， 「WD-A521」 力 響 ，扇 円と な 
つてい る （いずれも 稅 別）。 
く 問い合わせ先〉 

シャープ㈱ 003(3260)1161， 06(621)1221 


ノー 卜 ブック 型 UNIX WS 

UN-10 

シャープ 



シャープ は， UNIX ワークステーション 
と し て 最小， 最 軽量 を 実現 し た， ノート ブ 
ック型 ワークステーション 「UN- 10」 を 発 
売した。 

「UN- 10」 は A4 フ アイ ル サイ ズで 本体 重 
量が 3. 4kg と， ワークステーション であり 
ながら ノート パソコンに ひけ を とら ない 収 
納 性と 省 スペース 性 を 実現して いる。 

OS に は UNIX システム V リ リ ース 4.0 お 
よび， それ を ベースに して 同社 独自の 日本 
語/ ビ ジ ネ ス 環境 強化 を 図った OA/UX4 . 0 
を 搭載。 また， X- Window バージョン 11 リ 
リース 4 も 搭載して いる。 

CPU は 20MHz の MC68030 で， メイン メ 
モリ 4M バイ ト， 40M バイ トの ハード ディ 
スク 内蔵 モデル 「CO- 8001」 が 798, 000 円， 
メインメモリ 8M バイ ト， 120M バイ トのハ 
ード ディ スク 内蔵の 「CO -8002」 が 
1,198, 000 円と なって いる (と もに 稅 別）。 
ぐ 問い合わせ先 > 

シャープ㈱ S03(3260)1161,06(621)1221 
ポケッ 卜 サイズで 低価格 

MD24FP5V 

オムロン 



オムロン は ボケ ッ ト サイ ズで 通信速度 

2400bps の モ デ ム 「MD24FP5 V」 を 発売し た 。 

データ 圧縮機 能と して は MNP クラス 5 
を 搭載し， さら に CCITT V.42bis も 搭載。 
ェ ラ 一 訂正 機能 としても CCITT V.42bis と 
MNP クラス 4 を 搭載して いる。 電源に は 
AC アダプタ， あるいは 単 3 乾電池 を 4 本 使 
mi, アルカリ 乾電池の 場合 約 10 時間， マ 
ン ガン 乾電池の 場合 約 4 時間の 連続 使用が 
可能。 

本体に は 丸み を 帯びた デザィ ンを 採用し 
たり， コネクタ 部の ほこり の 付着 や 静電気 
の 悪影響 を 防止す る フロント キヤ ッ プ 方式 
を 採用す るな ど， 携帯 性 と 機能 性 も 重視し 
ている。 価格 は 36, 800 円 (税別）。 
< 問い合わせ先 > 

オムロン は 03 (5488) 3216 

シャープ 電子 手帳 用 力一 ド 

PA-9CE/9C31/3P/38/5C05 

シャープ 



シャープ 電子 手 ip 長 用 IC カードと して， 以 
下の 5 機種が 発売され た。 
〇 表 計算 カード 128 r PA-9C2j 

ハ ィ パー 電子 シ ス テム 手帳 「DB-Z」 専用 
IC カー ド と して 発売中の 表 計算 力一 ド 
「PA-9C1」 の 機能 を その ま ま に， 記憶容量 
が 128K バイ ト まで 拡張され た。 記憶容量が 
2 倍に な つたこと で， 大 fi の データ を 一度 
に 集計で き るよう になった。 

価格 は 22,000 円 (税別）。 
<問 い 合わせ 先 > 

シ ヤー プ㈱ S03 (3260)1161 , 06 (621) 1221 
O 仏 和. 和 仏 辞典 カード r PA-9C31j 

仏 和 辞典で フランス 語 約 35 , 900 語， 和 仏 
辞典で 日本語 約 14, 700 語 を 収録。 時事 用語, 
料理 用語の ジャンル 別の 検索 も 可能。 シャ 
—プの 電子 手帳 すべてに 装着が 可能 だが， 
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ハイパー 電子 システム 手帳に 装着した 場合 
に は， 大 画面 を 生かした 見出し語 リスト 表 
示， 画面 タ ツチに よる 呼び出し/検索， 逆 翻 
訳 機能な ど も 使用可能になる。 

価格 は 13, 000 円 (稅 別)。 
<問 い 合わせ 先 > 

シャープ (ffi S03 (3260) 1161 , 06 (621) 1221 
〇 独和 • 和独辞典 カー ド 「PA- SC32j 

独和 辞典で ド ィ ッ 語 約 34 , 700 語， 和独 辞 
典で 14, 100 語 を 収録。 時事 用語， 日常 用語 
の ジャンル 別の 検索 も 可能。 そのほかの 機 
能 は 「PA- 9C31」 と 同様。 

価格 は 13,000 円 （稅 別）。 
< 問い合わせ先 > 

シャープ㈱ S03 (3260) 1161 , 06 (621) 1221 
〇 ォセ a & 2 ゲーム カード 「PA- 3C38」 

幅広い ファン 層 を 持つ オセロ を 電子 手帳 
用 IC カード 化。 強さ は 4 段階の 設定が 可 
能。 ゲーム は 対 コンピュータ， 対人 間の ど 
ちらで もて' きる。 さらに， ペア マッチ （神 
経 衰弱） と 15 パズル も 楽しめる。 
く 問い合わせ先 > 

眯 バリエ 1?03 (5272) 3535 

〇 京都 財 テク 殺人事件 カー ド r PA- 5C05j 

山村 美紗 原作の 推理小説 「京都 マネー ゲ 
ーム 殺人事件」 を， シャープ 電子 システム 
手帳 「PA- 9500」 シリ一 ズ用 に IC 力 一 ド 
化。 操作 は タ ッ チ パネル による 対話 形式で, 
約 100 枚の 絵 を 見ながら， 謎 を 解き明かして 
いく。 ストーリ 一は 第 1 章から 第 9 章で 構 
成されて おり， 各 章をク リアす ると 表示 さ 
れる 4 桁の パスワード により （あるいは ゲ 
ーム 中に 表示され る 36 桁の パスワード） ゲ 


ームの 続行が 可能。 

価格 は 7, 700 円 (麵。 
< 問い合わせ先 > 

へク ト S03 (5275) 5481 

マイナーチェンジした 八' 卜 ルシー 卜 

MENKURI 

アイ アンク ラフ 卜 



昨年の 暮れ より アイアン クラフトから 発 

売され ている， バ トルシー b「MENKURI」 
が マイ ナー チェンジした。 

まず， "小さ く て 使 いづら い" とい う こ と 
を 解消す る た めに， 背 も た れが 追加 さ れた。 
体と ジョイ ステ イツ クの 間に 空間が で き る 
ことで， ゆったり と 操作す る こと を 可能に 
しょう という ことで ある。 

ま た， "低 く て 首が 痛 くなる" こと を 解消 
する ために， キャスター ユニット を 装着。 
座 面の 高さ が 60mm 上が る 。 

この 背 もたれ や キャスター ュニッ ト は 旧 


タイプの ユーザー 向けに 別売 もされる。 

価格 は 本体 （背 もたれ， キャスター ュニ 
クト 付き) が 13. 600 円， 別売の 背 もたれ, 
キャスター ュニッ トが それぞれ 4, 800 円， 
1,000 円と なって いる （いずれも 稅 込）。 
<問 い 合わせ 先 > 

アイアン クラフト S0256(33)6111 


INFORMATION 


8 . 4 インチ TFT カラー 液晶 搭載 
ノ 一卜 パソコン を 開発 

シャープ 



シャープ は， TFT カラー 液 品 ディ スプレ 
ィ を 搭載 した ノート パソコ ンを 開発 し た。 

今回 開発され た ノート パソコン は， 同社 
10.4 インチ TFT カラー 液晶 ディ ス プレイ 
と比べて， 1/3 以下の 低 消费^ 力 （6W) 
と， 1/2 以下の 薄 型 化 （12mm) を实 現した 
8. 4 インチ TFT カラ 一液晶 ディ ス プレイ を 
採用 している。 この ノート パソコン は VGA 
表示の IBM PC/ AT 互換 32 ビッ トノ 一トメ 、° 
ソコン と して 商品 化が 予定され てい る。 
< 問い合わせ先 > 

シ ヤー プ㈱ S03 (3260) 1 161 , 06 (621)1221 


X680(]0 芸術祭 各地 区 大会 


X 68000 芸術祭 地区 大会が 各地で 続々 と 催さ 
れ ている。 各地 区 大会の 受« 作品 を 簡単に 紹介 
していこう。 

中国 地区 大会で は， 前 田浩氏 制作の 1 " TV in TVj 
が大赏 を受赏 した。 こ れは D6GA CGA システムと 
レイ ト レ一 シン グソフ トを 使用し で 作られた ァ 
二 メ一シ ヨンで， ぐにゃぐにゃと 伸び縮みした 
球が TV に 変形し， その 中から 目玉が 飛び出して 
くると いう 作品。 二の 大会で は 藤本 幹 雄 氏 制作 
の r 白 セン 菌 くん」 力く 「TV in TV j と 最後まで 



大賞 を 争い， その 結果， 特別 入選と いう 枠が 設 

けられ， r TV in TV j とともに 全国大会 へと 出場 
できる ことにな つた。 この 作品 は 水虫の もとと 
なる 白 セン 菌の 繁殖の 様子 をシ ミュレ一 ト した 
環境 ソフ ト である。 

北 関東 大会の 大黄に 選ばれた の は， 小 林康弘 
氏 制作の 1 " C 力 検査」。 視力検査 を ゲームと して 
遊んで しまおう という もので， 画面 上に 「C」 
字 型の 輪が 表示され， それに 対応す る 方向の キ 
—を 押す という 内容。 両手で プレイす る ダブル 


o 


C 


LEVEL 1 

COUNT 6 LINE (7/10) COUNT 6 
c カ検资 


モード や， タイム アタック 乇一 ド， 3 人で プレ 
ィ でき る 早 押し モー ドな ども 用意され ている。 
神奈川 地区 大会の 大货 を受黉 したの は， 文月 
涼 氏 制作の CG アニメ一 ショ > r T0RNAD0j 。第 3 
回 アマチュア CGA コンテ ス ト でも 特別 賞 を 受賞 
している この 作品 は， 自分で デザインした 車 
「丁 ORNADOj の CM という 形に なって いる。 
このよ うに 順調に 進んで いる X 68000 芸術祭 
は 来場者の 数 もい ずれの 大会で も 多くな つてお 
り， まずまずの 成功 を 収めて いるよう だ。 
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二の インデックス は， タイトル， 注記 一 
著者 名， 誌 名， 月 号， ページで 構成され て 
います。 早い もので， 今年 ももう 残す とこ 
ろ あと ひと 月。 悔いの ないよう， 充実した 
日々 を 送って く ださいね。 


一般 


参考文献 

I/O 工学 社 

ASCII アスキー 

コンプ ティーク 角 川 書店 

テクノポリス 徳間鲁 店 

POPCOM 小学館 

マイコン ^波 新聞社 

マイ コ ン BAS に Magazine 電波 新聞社 

LOGIN アスキー 


► CG CONSULTING 

アニメ 調の CG など を 描く ときの， スキャナ を 使った 原 
画の 綺麗な 取り込み 法 を 解説。 一 一 リンダ 霧 山 • バイオ 
口 ポット 柳 ， POPCOM, II 月 号， I 18-1 19pp. 
► ァ ルゴ リ ズム を 見切 つ た ぞ!？ 

グラフ ィ ック データ 圧縮 アル ゴリ ズム 解説の 3 回目。 
— おに おん， テクノポリス， II 月 号， I54-I58pp. 
► 日本 パソコン 百景 

今回 は 群馬県 太 田 市の PC-980I 工場の 見学に 出かける。 
こ こ は PC-980I の 実に 半分 を 生産 している。 生産 は ほ と 
んど ロポッ 卜に よって 行われ， 足りない 部品の 補給な ど 
も 全自動 だと か。 —— フデ ヨシ &カ ワラ， ASCII, II 月 
号， 248-251 pp. 

► バソコ ンで 体験す る 天文学 • 宇宙の 旅 

SF 「ロシュ ワールド」 などに 登場す る 双子の 惑星。 近 
接 連星と 呼ばれる これら は 卵 型に 歪んで いる。 その 理由 
を 説明し， コンピュータで シミュレート を 試みる。 一 
福 江 純， ASCII, II 月 号， 309-31 2pp. 

► The Play of Words 

有名な 二とば 遊びの ひとつに 「タブレット」 というの 
が ある。 ある 単語から 単語まで を ひと 文字ず つ 取り替え 
ながらつな いでいく 遊び だ。 これ を パソコンに 解かせよ 
うとい う もの。 —— Hurtense Endoh, ASCII, I I 月 号， 313 
-316pp. 

► Micro MUSiQUES 

コンピュータ を ライブで 使う 拭み は 年々 進化し， 乱数 
などの 要 索 を 曲の 進行に 組み込んだ りする よ う になって 
きている。 そういった 新しい 試み を 取り入れた コンサ 一 
トを レポート する。 —— 編集部， ASCH, II 月 号， 361-364 
pp. 

► TBN 

最新 CG フ ィ ルム が一 堂に 会す る SIGGRAP'H'3 1 において 
発表され た 作品 を 写真で 紹介。 エンターテイメント， 
CM, 理論 解脱の ための デモな ど， 多彩な 顔ぶれが 楽しめ 
る。 —— 編集部， ASC に II 月 号， 380-385PP. 
► 欧州 ハイテク 事情 

ョ一 口 ッパ 滞在の 筆者が 贈 る 各国の コンピュータ 事情。 
今月 はィ タ リ ァ から， 銀行の システム について お伝えす 
る。 コンピュータ化 を 進めて いる 最中の イタ リアで は 知 
り 合いの 銀行員 を 作らない とやって いけない？ —— 菊 地 
薰， ASCII, 1 1 月 号， 400-401 pp. 
► 女性 読者 比率 を 10% にす るた めの ページ 

ワープロに 閱 する 新技術の 卷。 日立 製作所の モ一 ドレ 
ス 入力 方式の 仕組み， それから 日本 牮 気が 発表した 文書 
執筆 支援 システム について レポート する。 未来の ワープ 
口 像が 見える かもしれ ない。 —— 編集部， ASCII, II 月 


号， 41 1-4 15pp. 

► MYCOM LET'S TAKE THE NEXT ONE 

「選んで 使える， フロッピーディスクの 収納 ケース j 
と 題して 防磁型 • ケース 型 • ラ ック 型な ど さ ま ざまな フ 
口 ツビ一 ケ一ス を一 挙に 紹介。 一 編集部， マイコン， 
II 月 号， 127- 130pp. 

► Mycom soft Review 

常駐 型 ステー ショナ リー ソフト 「Teleportion PRO-68Kj 
を 紹介す る。 電子 手帳との 接続 • パソコン通信 機能な ど 
の 特徴 を 紹介し， 使い 勝手に 批評 を 加える。 —— 都築敏 
也， マイコン， II 月 号， I53-I57pp. 

► MYCOM WATCHING 

四国 香 川に オープンした レオ マヮ一 ルド を 取材。 東南 
アジアから 中近東に かけての 風景 を模 した テーマパーク 
で， 美術館 や 宿泊 施設 も 用意され ている。 独自の 作り を 
もった 注目 スポット だ。 —— 菊 地 秀一. マイコン， II 月 
号， 190- 193pp. 

► ビジネスマンの ための 情報 管理 術 

シャープの ハイパー 電子 手帳 DB-Z シ リーズに， 新 機種 
が 加わった。 従来 機種の 上位 機種と して メモリ 容量な ど 
の 改良 を 受けた この PA- 9550 を 従来 機種と 比較しながら 
解説す る。 —— 塚 田 洋ー， マイコン， II 月 号， 232-235pp. 


MZ シリーズ 


MZ-1500(BASIC MZ-5Z001) 

► ARMY BORST 

あなた は テストパイロット。 とはいっても， テスト は 
実戰 さながら。 迫りく る 壁と 敵 をよ け， 時間 内に ミツ シ 
ヨン クリ ァ せよ。 タイム 制の シ ユー ティ ングゲ 一厶。 —— 
FROG, マイコン BASIC Magazine, 1 1 月 号， 1 22- 1 23pp. 
MZ-250D(BASIC-M25) 

► SUPER WARS 

敵の 惑星に 乗り込み， 敵の 軍団 を やっつける。 敵機が 
13 種類で ォ一ル BASK; の シュ一 ティ ング。 —— もつ たん 
SOFT, マイコン BASIC Magazine, 1 1 月 号, 1 24- 1 25pp. 

► LET'S PROGRAM 

今月の 宿題 はちよ つと した パズル。 隣り合う 2 つの 数 
の 和が 平方 数になる よ うに 数字 を 配置す る。 BASIC- M25 
で 害 かれた 模範 解答 例が 掲載。 —— 藤本 健， マイコン， 
II 月 号， 271 -279pp. 


Xl/turbo/Z 

X1 シリーズ 

► RALLY-2 

ドッ トイ ート タイプの 力 一レ- 
朗， マイ コ ン BASK; Magazine, 

► CAT & MAUSE 


ース ゲーム。 一 大竹 
I 月 号， 1 52- 1 53pp. 


新刊書 案内 



あまりに も スリルが あって， 怪しし、， 怪しい， 
と 思いながら 読み進め ていく 力、 どうやら 本当に 
小説で はない らしい。 研究所の 課金 システムが 吐 
き 出し た 請求の ち よつ とし た 矛盾から 侵入者の 存 
在 を 発見し， 糸 をた ぐるよう に ハツ 力一 を 追い か 
けて いくとい う サイバーな ドキュメント は， 上巻 
の 最後で と う とう CIA にまで 到達す る。 高度に 知的 
な 作業が 積み重ねられ ていく スリ ルは 下手な 推理 
小説 をし のぎ， コンピュータ や ネットワーク 描写 
のリ アル さは やや 二 しいだ けの ネッ 卜 ワーク 紹介 
本 を 凌駕して いる。 それ も その はず， 本 害の 著者 
は 実際に ハッカー を 追跡した 当人な の だ。 リ アル 


でない はずが ないし， 描写に 破綻が ある わけが な 
い。 ハツ 力一 は GNU の 欠陥 を 逆用して 特権 を 獲得 
した， などと いうく だり はもう どきどき もので あ 
る。 さらに， ハッカーの 手口が 非常に 高度な の だ。 
ネットワーク を 調べ， 侵入者が いつ どこから ハ 
ッ キングし たか 追跡して いく 面白さ もさる ことな 
がら， アメリカ を 縦横無尽に 走る ネットワークの 
実態 を も 見られる。 その 筋の 人に はこた えられな 
いお 薦めの I 冊 （いや， 上下で 2 冊 か）。 （K) 
カツ コゥは コンピュータに 卵 を 産む （上） クリ 
スト フォード • ストール 著 池 央耿訳 草 思社刊 
©03(3470)6565 四六判 302 ぺ一ジ 1 ,900 円 
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大好物の チーズ を 探して チーズ 屋に 潜入。 アクション 

ゲ一 ム。 —— 金子 秀樹， マイコン BAS に Magazine, II 月 
号， 154- 155pp. 

► ネオ 投稿 プログラム コーナー 

今月 は ダン プリ ス ト 打ち込みの 間違い を 探す ときに 便 
利な 「メモリ を 拡大 文字で」。 雑誌の リス 卜 を 指で なぞり 
ながらち ろち ろ 見れば， 点検 も はかどって 効率 アップ。 
—— 赤 岩 英明， マイコン， II 月 号， 326' 333pp. 
Xlturbo シリーズ 
► 満月の 夜 は 喉が 渴く 

喉の 渴 きがいえ るまで 飲みつ づけろ！ 水 を 飲む i 量 頭 
(？) が 主人公の， なんとも シュールな ショート プ ログ 

ラム ゲーム。 —— JIRONKA, マイコン BAS に Magazine, II 
月 号， 156- 157pp. 

X 1 turbo+FM 音源 ボー ド （要 NEW FM 音源 ドライバ） 
► Turbo New FM 音源 ドライバ 作成 プロ グラム 

turboBAS にで， NEW FM 音源 ドライバ一 を 動く ようにし 
ようとい う もの。 —— 山 内 千里， マイ コ ン BASK: Magazine, 
1 1 月 号， 1 85- 1 88pp. 


X68000 


► NEW PRODUCTS 

パワー ァ ッ ブ し た X68000 用 デザィ ン& 印刷 ツール 
r NEW Print Shop PRO-68K Ver.2.0j の 新しい 機能な ど 
を 紹介して いる。 —— 6st.lnv, マイ コ ン BASK Magazine, 
1 1 月 号, 76-79pp. 
► 誌上 公開 質問 状 

付属 ヮ一 プロで ハガキ 印刷 はでき るか？ ローラン ド 
社 製 CM-32L を 接続し 使用す るのに 必要な 機器 は ？ など 
の 質問に 解答。 —— 多 田 太郎， マイコン BAS に Magazine, 
II 月 号， 90-91 pp. 

► BALLS 

赤い ポール を かわして， 青い ポール を 取って いく ゲー 
厶。 —— 久保繁 雄， マイコン BASK; Magazine, II 月 号， 
158- 159pp. 
► ENCL0N 

ミミ ズ型 ロボット 「 ェン クロン」 で 円 を 作って ポール 
を 集めろ！ —— 加 藤 淳ー， マイコン BASIC Magazine, I I 
月 号， 1 60-1 61 pp. 
► ルー ト ■ ゥ才 一力一 ズ 

2 人 用の 対戦 ス ゴロ ク ゲーム。 —— 松 本 岳 美， マイ コ 
ン BASIC Magazine, 1 1 月 号' 1 62- 1 64pp. 
► ミス ティ ' フ J レ 1 wanna close to you〜 

エニック スのゲ 一ム ミュージック プログラム。 要 NAG 
DRV + MT-32 系 MIDI 楽器。 —— 中 野 和紀， マイコン BASIC 
Magazine, II 月 号， 182- 184pp. 

► X68000 芸術祭 ィ ンフ オメ ーシ ヨン 

芸術祭 会場に， 満員 神話 生まれる！ 大入り 満員の 地区 


予選 大会の 模様 を レポート & 受賞 作品 紹介。 —— 山 下 章， 
マイコン BASIC Magazine, 1 1 月 号， 1 89- 1 94pp. 
► 今月の 注目 ソフ ト 

360° 大回転の ァ クシ ョ ン ゲーム r キャメル トライ」 が 移 
植 された。 その 出来具合 はどう かな？ —— キャプション 
川口， マイコン BASK; Magazine, II 月 号， 246-247pp. 

► SOFT EXPRESS 

新作 ゲームの 紹介。 ノア， ヴェルス ナ一グ 戦乱， ディ 
フレ クタ 一， ェ グゾン など。 —— 編集部， コンプ ティー 
ク， II 月 号， 86- 87pp. 

► Hot Press 

発売 予定の パヮ一 モン ガー を いちはやく レポ 一卜。 そ 
の ほか， プロ サッカー 68, 全開 電飾， NIKO 2 を 紹介。 —— 
編集部， POPCOM, II 月 号， l7-24pp. 
► こだわり レポート ドロ ポ〜 の 快感に ヒタ る！ 

つやつやの キャラクタ 一が 楽しい どろぼう アクション 
ゲ一ム 「ポ ナン ザ ブラザース」 を 紹介。 —— ポンセ 松 崎， 
POPCOM, II 月 号， 60-61 pp. 
► ゲームの 達人 

深海 ロポッ ト アクション 「アクア レス」 を レビュー。 
—— 編集部， POPCOM, II 月 号， 92-93pp. 
► ミュージック 'ノ 《ビリオン 

思い出が いっぱい （らんま 1/2 の 才一ブ ニン グテ一 マ） 
ミュージック プログラム。 一 編集部， POPCOM, II 月 
号, 159- I6lpp. 

► GAMING WORLD 

ワイヤー 操作が 特徴の アクション ゲーム 「アクア レ 
ス」， 迷路 を 回転 させて ポール を ゴールまで 動かす 「キヤ 
メルト ライ」， キャラクターが 可愛い アクション 「フェア 
リーランド ストーリー」 など， 新着 ゲーム を 紹介。 —— 
編集部， テクノポリス， II 月 号， 23- 27pp. 

► NEW SOFT 

発売 予定の パワー モン ガ一， ディ フレタ ター， シャン 
グ リラ を 紹介。 —— 編集部， LOGIN, 19 号， 18- 31pp. 

► X68000 新聞 

年末に 発売され る 予定の 「出た な！！ ツイン ビー」， 「ジ 
エノ サイ ド 2」 など を 紹介す る。 ほかに 発売 予定の パヮ 
—モン ガー， 飛翔 鮫， コ ラムス， ディ フレ クタ 一の 紹介。 
第 I 回 X68000 芸術祭の 模様 レポ一 ト。 —— 編集部， 
LOGIN, 19 号， 230-235pp. 

► NEW SOFT 

I I 月 発売 予定の 飛翔 鮫 を 紹介。 —— 編集部， LOGIN, 20 
■ 号' 24p. 

► 最新 ゲーム 徹底 解剖!！ 

アクア レス を 攻略。 —— 編集部， LOGIN, 20 号， 140-143 
pp. 

► X6 画 新聞 

木々 を 増やし 森 を 育て る エコロジ ック な ゲーム 「ノア」 
や， シュ一 ティング 「ラスト バタリ オン」， うさぎ さんが 


可愛い キャラクタ一 アクション 「NIKCP」， など を 紹介。 
—— 編集部， LOGIN, 20 号， 242-245pp. 
^なん でも Q & A 

メインメモリ 2 M パイ 卜で Multiword を 使って いたと き 
に， スキャナ 読み込み をしたら 途中まで しか 読み込めな 
い。 解決法 は？ などの 質問に 答える。 —— シャープ 株 
式 会社 液晶 映像 システム 事業部 第 2 商品 企画 部， マイ コ 
ン， II 月 号， 368-369pp. 

► FREE SOFTWARE INDEX 

最近 どんな ものが 登場して いるの か， 編集部が 主要 ネ 
ッ トを 調べた 結果 を一 覽 表示す る。 X68000 にも 多数の 
PDS が 紹介され ている。 —— 編集部， ASCII, II 月 号， 422 
-427pp. 

► 長期 口一 ド テス 卜 

X68000EXPERT を 使う 担当者の レポ一 ト。 SX-WIND0W 
を 使って いる 担当者 は スピ一 ドと メモリ に そろそろ 限界 
を 想 じている 様子。 Multiword も 試用 体験して いるが， ス 
ビー ドが遅 いのはしよ うがない と して 最終 出力が 美しい 
点に 一応の 評価 を 与えて いる。 —— 編集部， ASCII, II 月 
号， 437-439pp. 

► GAME BOX 

ェグザ クトの 新作 「アクア レス」， シャープの 「ポ ナン 
ザ ブラザーズ 」 を 紹介。 一 SIN0N, 伊藤 ゆう， 1/0， II 
月 号， 100-1 01 pp. 

► ESE FIGHT 

アセンブラ を 使った ゲーム。 フィールドの 中で 相手の 
ファイター を 打ち落と すの だ。 ちなみに 対戦 プレイの み。 
—— 伊藤 ゆう， 1/0， II 月 号， I56-I57pp. 


誰でも 使える X68000 用 印刷 ツール 「NEW Print Shop 
PRO-68K」 が パージ ョ ン アップ。 その 内容 を 説明し 検討す 
る。 —— 伊藤 ゆう， I/O, リ月 号， I66-I6 7 pp. 


ポ ケコン 


► 誌上 公開 質問 状 

通信販売で ポ ケコン を 購入した いの だが， どう すれば 
いいの か？ カラー 液晶 表示の ポケ コンを 出す 予定 は ？ 
などの 質問に 答えて いる。 —— ドラゴン， マイコン BASIC 
Magazine, I I 号， 9 1 p. 
PC-E500 

► PIPERIS 

落ちて くる パイプ ブロック を檷み 重ねて， ノルマの 数 
だけ 水 を 通す。 アクション パズル ゲーム。 —— 駒野浩 志， 
マイコン BAS に Magazine, II 月 号， 166- 167pp. 

► ASTRA VALLEY STORY 

悪魔に 狙われた 谷 を 救え。 ロール プレイン グ ゲーム。 
—— 森 内 俊爾， マイコン BAS に Magazine, II 月 号， 168 - 
I7lpp. 
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条讓 
件 術 創 



独創的 技術者の 条件 

最先端と 呼ばれる 技^ f は， 秒 進 分 歩と いわれる 
ほどに 加速度 的な 発展 を 遂げて いる。 なかで も， 
戦後の 日本の エレ ク 卜 ロニ クス 技術の 進歩に は 目 
をみ はる ものが ある。 本 害 は 二の エレ ク ト ロニ ク 

ス 分野の 技術革新に 着眼 し， IC, パソコン な ど 1 5 項 
目 を 取り上げ， それらの 開発の 背景 や 経緯 を まと 
めた もの だ。 欧米で 生まれた 原理 や 基本 機構 を 日 
本が どのように 応用 研究し， 「技術 大国」 と 呼ばれ 
るに 至つ たかを 知る ことができ るだろう。 
志 村 幸 雄 著 PHP 研究所 刊 OD3(323S)6221 
新 害 判 254 ページ 850 円 



笑う コンピュータ一 

コンピュータ 人間への インタビュ一， 逸話， 物 
語な ど さ ま ざまな コンピュータ 話 を ま とめた 本。 
数百 人 もの コンピュータ 人間に 取材したり， 映画 
の 中の コンピュータ を 考えたり， はたまた 自分が 
感じた コンピュータ 像から お 話 を 作って みた り と， 
いろいろな 方面から コンピュータ をと ら えてい る。 
ァメ リカ 人つ ぼい 彼女の ウイ ッ 卜に 富む 文章 も， 
軽く 読ませる の を 手伝って いてよ い。 

力一 ラ • ジ：!： ニン グス著 邦 つゆこ 訳 技術 評論 

社刊 303(32225)3233 四 六 判 271 ぺ - ジ 
1 ,500 円 
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から バックアップ を とる ように したいて' す 
ね。 マスタ一 を フォーマットした とはいえ， 
この場合 は C スィ ツチ を 付けた よ うです か 
ら， ディレクトリ と FAT の 内容が 失われた 
だけで， データ は ディスクの 中に また" ^ 残つ 
ています。 

^問 を 読む と， 中 西さん は ディスクの 管 
现が セクタ 単位で 行われて い る こと は 知つ 
ている ようです ね。 Human68k や MS-DOS 
では 1 セクタが 1024 バイ ト と 決められ てい 
ます。 ですから， 仮に ファイル サイ ズが 2200 
パ' ィ 卜の フ アイ ル があった とすると， この 
フ アイ ルは 3 セクタに ま たがって 保存され 
る ことになります。 

このと きに セクタ 0— セクタ 1— セクタ 
2 と 順番に 使われる のなら， 先頭の セクタ 
番号 さえ わかれば いいので すが， 実際に は 
フ アイ ルの 削除 や 作成 を 頻繁に 繰 り 返した 
ディスク では， ディスクの 空き スペース を 
有効に 使うた めに， データが ディスクの あ 
ち こちに 分散す るよ うにな り ます。 

そのために セクタの つながり を 記憶して 
お 〈場所 を 設けて， ファイルの 読み込み は 
それ を 頼りに 行うよう になって います。 そ 
の 記憶 場所 を 私た ち は FAT (File Alloca 
tion Table) と 呼んで います。 では， ファ 
ィルの 大きさが 1024 バイ 卜 以下のと き は ど 
うでしょう。 これなら 1 セクタに データが 

リス 卜 1 

10 /* save"e ： ¥qal 2 - bas" 
20 /* 

30 int ai , bi , ci 

40 char rec( 1023 ) , err=0 

50 /* 

60 ai = fopen( "gibackl" ( "r" ) /* 船 込み ファイル 

TO bi = fopen("g:text","c") /* S き 込み フ アイ/ レ 

80 /* 

90 repeat 
100 ci = fread(rec, 1024 t ai) 
1 10 err=0 

120 for i=l to 127 

130 if rec(i>=&HE5 then ( 

140 if rec(i-l )=&HE5 then { 

150 if rec{ i+1 )=&HE5 and rec ( i+2 ) =&HE5 then err=l :break ) } 
160 if rec( i ) <4H20 then { 

170 if rec ( i ) =9 or rec ( i ) = 10 or rec ( i ) = 13 then continue else { 
180 if check_kan j i ( rec ( i- 1 ) ) =0 then continue else { 
190 err=l: break 1 ) } 
200 next 

210 if ci<>0 and err=0 then { 

220 for i=l to 1023 

230 if rec(i)=&HlA then ( 

240 if check_kan j i ( rec ( i-1 J ) =0 then continue else ( 
250 rec(i):=&H20: break } } 
260 next 

270 fwrite(rec,ci,bi) 

280 fputc(&HD,bi):fputc(&HA,bi) } 

290 until ci<> 1024 

300 fcloseall ( ) 

310 end 

320 /* 

330 f unc check_kan j i ( a; char ) 

340 if (a 580 and a<=&H9F) or {a>=iHE0 and a<=&HFF) then ( 
350 return! 0 ) J else ( 
360 returnf -1 ) ( 
370 endf unc 



この 手の 質問に は， もう うんざ 
りされ ている かと 思います が， 
死 活 問 題な ので 聞かせて い た だ 


きます。 使用 機種 は X68000 です。 

このあいだ， 見事に データの 入った ディ 
スクを フォーマットして しまいました。 で 
も， C スィッチ を 付けて ましたので 消えた 
の は FAT だけ だと 思 う のです。 だか ら なん 
とか 復活が 可能です よね？ こういう とき 
は データ 内容が ディスクの あちこちに 散ら 
ばっていて， 繫 がり を 見つける のが 超 大変 
だと 本で 読んだ こ と が あ り ま す。 が， 今回 
のデ一 タはほ とん どが 行 番号 付 き の 
BAS に プログラムで すので， それ はけつ こ 
ぅラク だと 思います。 そこで ディスクの 各 
セクタの 内容 を 画面に 表示 （ダンプ） して， 
ほかの ディスクへ セーブす るよう なプ ログ 
ラム を 作成して いただきた いのです。 
BASIC じ や ディスクの 任意の セクタ を 読 

むなん てこと はで きないので （私 は bask: 

しか わかりません）。 「お前な， バック アツ 
プ くらいと つと けよ j といわれ そうです が， 
その バックアップ を するとき に オリ ジナル 
の ほう を フ才一 マット してし まったんです 
よお。 大阪府 中 西 道 一 



今後 このよ うな 問 違い を 起こさ 
ないた めに も， マ 'スター ディ ス 
クに プロ テク 卜 シール を 貼って 


収まり ますから， ディスクの 復旧作業 もさ 
ほど 苦にならな いと 思います。 

さて 2HD ディスクの 場合， データ エリア 
は セクタ 12(1 セクタ 目 を セクタ 0 として） 
から 始まります。 この セクタ 12 を デバッガ 
を 使つ て 読み込む 方法 を 紹介 しましょう。 
まず デバッガ を 起動して ください。 力一 ソ 
ルが 点滅 して 入力 待ちに なって いますね。 
デバッガに は ディ スタの 内容 を 直接 読み込 
む コマンド として， 

R@ く アドレス > < ドライ ブ 番号〉 
く レコード 番号〉 < レコード 数〉 
が 準備され ています。 アドレスに はデ イス 
ク から 読み込む データ を 格納す る 先頭 ァ ド 
レス をォ I 定し ます。 このと き OS や デバッガ 
が 使用 している アドレス を 指定 して はいけ 
ません。 デバッガから P コマンド を 実行し 
て， 

user program from $???????? 
で 表示され るァ ドレス 以降 を 指定し ます。 
ドライブ 番号 は ドライブ A なら 1， ドライ 
ブ B なら 2， 以下 C が 3， D が 4 …-' - とい 
う 具合に 指定し ます。 

さらに セクタ 番号， レコード 数 を 16 進数 
で 指定し ますが， セクタ 番号 は 1 セクタ 目 
が 0 となって いる ことに 注意して く ださ い。 
すると 卜" ライブ A に 入って いる ディ スクの 
セクタ 12 を 読み込む に は， 

R@ cOOOOO 1 c 1 
のように すれば， COOOO0 H から セクタ 12 の 
内容 力 ? 読み込まれる ことになります。 ちな 
みに 格納 ァ ドレスで ある C00000 H は グラフ 
イツ ク RAM の 先頭 アドレスです。 グラフ 
ィ ッ ク RAM を RAM ディ スク とし て 使つ 
ている 人 は， RAM ディスクの 内容が 破壊 
されて しま うので 別の アドレス を 指定す る 
力 1 ， RAM ディスク ドライバ を 外した シス 
テムで 起動し 直して く ださい。 

グラフ ィ ック RAM を 格納 ァ ドレスに す 
れば， 読み込める レコード 数 は 最大 512(1 
セクタ = 1 K バイト だから） になります。 

また， デバ' ッガに は メモリ 内容 をデ イス 
クに 書き込む コマンド も 用意され ています。 
これ は， 

W< ファイル 名 > ，く 先頭 ァ ドレ 
ス〉， く 最終 ァ ドレス〉 
です。 前に 読み込んだ セクタ 12 を 別の ディ 
スクに セーブす るなら， 

W b:secl2,c00000,c003ff 
のように します。 
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ここ ま での 説明で デバ ッ ガ さえ あ れば， 
手間 はかかろう とも フ才一 マット した ディ 
スク から データ を 取り出し， ほかの ディ ス 
クに セーブで き る こ とがわかった と 思い ま 

す。 

中 西さん の 場合 は 行 番号 付きの BASIC 
プログラムが 多い ようです から， データ を 
取り出す こ と さ えで きれば 復活させる こ と 
も そ う 難 し く ないで しょう。 そ れ 以外の 英 
行 形式の ファ ィ ルな どの 復活 は 相当の 根気 
と 勘 を 必要と します から， 自信がなければ 
素直に 諦めて く ださい。 

さ て， 卜、' ラ ィ ブ A に 壊れた マスタ一 ディ 
スク， ドライブ B に フォーマットされ たバ 
ック アップ ディスク， グラフィック RAM 
を ラム ディスクな どで 使 川 していな いのな 
ら， 

R@ cOOOOO 1 c 200 
W b:backupl,c00000,c7ffff 
R@ cOOOOO 1 c + 200 200 
W b:backup2, cOOOOO ,c7ffff 
R@ cOOOOO 1 c + 400 c4 
W b:backup3,c00000,c30fff 
で， マスタ一 ディスクの すべての データ を 
ド ラ ィ ブ B に 取 り 出す こ と がで きます。 

次に この ファイルから テキス 卜の み を 耳え 
り 出します。 そのための プログラム を リス 
卜 1 に 紹介し ます。 にわか 作りです 力、 結 
構き ちん と テキス ト のみ を 取り出して く れ 
ます。 読み込み， 書き出し ファイル 名 は 60， 
70 行 を 変更して ください。 もちろん， コン 
パイルした ほうがい いこ とはいう まて' も あ 
り ません。 

さて， テキスト のみの ファイルが できた 
ら， それ を エディタに 読み込みます。 この 
時点で はセ クタが 先頭から 順番に 使われて 
いた 場合 を 除いて， テキストが あちこちに 
散らばつ ている はずです。 それ を カット & 
ペース ト を 使って テキス 卜の 盤が り を 正し 
く します。 最後に この ファイル を セーブし 
て， めでたく ファイルが 復活した ことにな 
り ます。 

なお， 改行 コードの ない テキスト を 編集 
する 場合 は， 起動時に M スィッチで 1 行の 
長さ を 128 バイ ト にしておく と 便利 だと 思 
います。 ま た 編集 屮 にある 部分 だけ を 切 り 
出 したいと き は， ESC + W を 使う と 便利で 
す。 詳しい 説明 は， Human68k の ユーザ一 
ズ マニュアルに^ かれて いますから， そち 
ら を 参照 し て く ださ い。 （影 山裕昭 ） 



コンピュータと はまった く 関係 
ない のです が， なぜ プリンタの 
3 原色 は CMY (シアン， マゼン 


タ， イエロ一） なのでしょう か。 色の 3 原 
色 は 赤， 青， 黄な ので 赤 や 青 は 再現が 不可 
能 だと 思う のです が。 また， 光の 3 原色 は 
RGB (赤 緑青） なのに 色の 3 原色で は， そ 
の 補色で ある CMY ではなく 赤， 青， 黄な の 
でしよう か。 おそらく， 原子の 振る舞いが 
関係して いると 思う のです が。 
私に はわ かりません。 もし 答えて くださる 
なら 科学的に お願いします。 変な 質問で ス 
ミマ セン。 石川県 佐 渡 詩郎 



「科学的に」 というの は 難しい 
かも しれません ね。 まず， 一般 
にい われて いる 3 原色と いう も 


の は， その 色の 組み合わせで ほかの 色す ベ 
て を 表せる もので はない， という こと を 知 
つてお いてく ださい。 これら はあくまで 疑 
似 的な ものです。 

色の 本質 は 光の 周波数で すから， そ も そ 
も， 色 を 混ぜて ほかの 色 を 作る というの は, 
原子の 振る舞い というより， 視神経の 構造 
と 視覚 認知の 問題に かかって います。 

目に は 3 種類の 神経細胞が ある といわれ 
ています。 それぞれが， どのような 役割 か 
はさ だかではありません 力、 色 を 表す 際に 
どうしても 3 種類の 信号が 必要で あ る こと 
から， 3 つの 刺激の 複合で あ る と 推測 さ れ 
ています。 

違う 色の 光 を 混ぜる と 色が 変わる という 
の は 光の 周波数が 変わる のではなくて， 视 
神経の 受け取る 刺激 バランスが 変わる とい 
う こ とです。 

光の 3 原色 RGB というの は， RGB それ ぞ 
れの も たらす 刺激の 組み合わせ でかな り 広 
い 範^の 色 を カバ一 でき ると いう こと を 意 
味 しています。 基本的に RGB 以外の 阇波数 
の 光で も 適当 に 散 ら ばつ た 3 種類 を 組み合 
わ せ れ ばか な りの 色 を 表せる はず な のです c 

2 種類で も 可能です。 カラ一 テレビの 実 
用 化の 際に はまず 2 原色で いく 力'， 3 原色 
でい く 力' を 検討した といい ます （当然， 表 
せる 色 数 は 違う し 

さて， このように 広い 範囲 を 表せる RGB 
を インクに して， その 周波数 を 吸収させる 
と CMY にな ります。 インクの 3 原色と して 
知られて います。 プリンタ もこれ を 使って 
いますね。 CG や 印刷で もす ベて CMY を 色 
の 3 原色と して 扱います。 しかし， 小学校 


以来、 色の 3 原色 は 赤， 青， 黄 だと も 教え 
られ ています。 なぜで しょ う。 

おそらく は^ ェ ないし は 美術の 時間に 使 
う 画材 （不透明 水彩絵の具） のせいだ と 思 
うのです が …… 。 絵の具の 赤， 青， 黄 を 混 
ぜる と蒈 通， 灰色に な り ます。 理論 上 は 黒 
にならなければ いけません。 不透明 水 彩で 
は 色 を 混ぜて も 明度 を 下げる こ と がで き な 
いため， インクの 3 原色 は そのまま では 使 
えません。 また， 赤， 青， 黄 だけで はすべ 
ての 色 を 作る こと はでき ません。 絵の具 は 
赤， 青， 黄， 黒， 白の 5 原色 を 基本と して 
いると 考えて よいでしょう。 

絵の具 は， その 色 を 特に 強く 反射し， ィ 
ンクは その 色 以外 を 吸収す る， という 違い 
によ り 混ぜた と きの 発色 メカニズム がまつ 
たく 変わって きている のです。 

最初に いったと おり， ^ というの はかな 
り 人間 側で 決めて いる 概念です。 同じ エネ 
ルギ一 で も どの 周波数 帯で あ るかに よって 
感じ 方 はまる で 違います。 「RGB を 混ぜる 
と 白になる」 というの も， もし 太陽が K 型 
恒星 だつ たら まつ た く 違つ た 認識に な つ た 
ことでしょう。 もし， 人間の 目 力 ? 紫外線 領 
域まで 见 えれば， 現在の フル カラ一 幽像は 
無茶苦茶な 色 バランス なのか も しれません。 
いずれにせよ， そういった 人 問の 目の いい 
加減 さ が 幸いして， いろいろな 周波数 带の 
光 をた つた 3 種類の 周波数で 表す こ と がで 
きている わけです。 （中 野 修一） 


質問に お答えし ます 

日ごろ 疑問に 思って いる こと， どんな 二 
とで も 結構です。 どんどん お便り く ださい。 
難問， 奇問， 編集 室が 総力 を 上げて お答え 
いたします。 ただし， お寄せい ただいて い 
る ものの 中には， マニュアル を 読めば すぐ 
に 回答が 得られる よう な もの も 多々 あり ま 
す。 最低限， マニュアル は 熟読して おき ま 
しょう。 質問 はなるべく 具体的に 機種 名， 
システム 構成， 必要なら 図 も 入れて こと 細 
かに 書いて く ださい。 ま た， 返信用 切手 同封 
の 質問 をよ く 受けます が， 原則として， 質 
問 に は 本誌 上 でお 答えす る ことにな つてい 
ますので ご了承く ださい。 なお， 質問の 内 
容 について， 直接 問い合わせる こと も あり 
ますので， 電話番号 も 明記して く ださいね。 
宛先：〒 108 東京都 港 区离輪 2- 19- 13 

NS 高 輪 ビル 
ソフト バンク 株式会社 出版部 
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i— FROM READERS TO THE EDITOR 


わ あい， ジン ダルベール》 の 季節 か' やつ 
てきました。 寒い けど ィ ベン ト 好きの 人 
は 待ちに 待って た 年末 だ。 そして， 世間 


一般の 人 はちゃん と 休暇 を 楽しんで いる 
ことでしょう。 なんて 羡 ましが つてなん 
か いられない。 今夜 も 朝まで 仕事で い。 


いわれる が c が 好 き な に だか らしよう がない。 

それに， CC.X は まだまだ オプティマイズが 甘い 
ん です よね。 でも 好き。 寺 田 泰 （22) 北海道 
強いな あ。 

♦ やっと ハードディスク を 買いました。 使い 始 
める と， もう フロッ ピ一 ディ スクに は 戻れ ませ 
ん。 スピーディな ディスク アクセスに 大 容量と 
くれば， もうた まらない ものが あります。 そう 
して 私の パソ コン ライフ はとて も 快適な ものに 
なり ま した。 が， そのお かげで 現在 I 日 I 食ィ 
ン スタン トラ一 メ ンの 毎日 を 過ごす はめに …… 。 
とほ ほ。 石 田 智義 （21) 京都府 

体に 気をつけ てね。 
♦ 最近 は 市販の ゲーム は あま り 購入し ないで， 
もっぱら パ ソケッ ト などで 同人 ソフ ト を 手に入 
れ たりして 楽しんで います。 ハズレ をつ かま さ 
れる とき もあります 力、 出来の いい もの も 結構 
あります。 特に ちょっとした 息抜き 用の カード 
ゲーム は 重宝して います。 手軽な ゲームが 安く 
提供され るの は， とても ありがたい 二と です。 
白 井 宏尚 （21) 千葉県 

自由な 発想から 生まれた， キラ リと 光る 何 

かが あ り ますから ね。 

♦ r Might&Magic」 を 解き 終え ま した。 X68000 を 
買った ときに一 緒に 付いて きた ものな ので， ク 
リアまで I 年 半 かかった ことになります。 パ一 
テ ィ が 全滅 した あと はしば らく やら なかった し， 
魔法 陣を 解く ために も 時間が かかった から， 実 
質 2 力 月く らいかな。 クェ スト も アイテム もモ 
ン スター も 山 ほどいて， ゲームの 最中 はこの 世 
界に 浸って いました。 夜な夜な モンスターの 悲 
鳴 を 聞き な がら マッピング する 姿 はさ ぞか し 異 
様 だつ たんだろ うな （誰も 声を掛け てこな かつ 
た）。 少し 反省。 岩 瀬 貴 代 美 （19) 福岡県 

しばらく したら r Might&MagicIL に はま 

つてた り して。 
♦Oh!X はう ちのお 父さんが 読んで います。 二れ 
から 寒くな り ますが 皆さんがん ばって く ださ い。 
あ〜， もうす ぐ 私の 足の指が しもやけで ポンポ 
ンに 腫れて しまう。 水 谷 さよ （14) 三重県 

く う， 入の 情けが 身に 染みる ぜぃ。 

♦ Oh!X と X68000 は 主人の 宝物です。 先日， 
X68000 の 調子が 悪く I 週間 ほど 修理に 出し ま 


♦ 特集の メイン タイ トルが 「マシン 語との 遛逅」 
となって いた。 「邂逅」 と はなん や？ と 思って 
「漢字 林」 を 使って 調べて みた。 それによ ると 
「巡り会う， うちとける さま」， となって いた。 
私 もこれ を 契機に マシン 語に 出会い， うちとけ 
たいと 思った。 高 坂 剛士 （19) 大阪府 

僕 は 邂逅の 文字 を 変換して く れ ない ASK 
を 横目に ワープロ 辞典 を 引いて います。 
♦ 現在 X68000 で アセンブラ を 勉強中の 私に と 
つて， 10 月 号の 特集 はたい へんお もしろ く， 力、 
つ， ためになる 内容でした。 私に とって ァ セン 
ブラ ほど， 魅力的な 言語はありません ので これ 
から も 今回の よう な 特集が あ ると 非常に うれし 
いです。 高 島 和 典 (29) 群馬県 

がんばり ましょう。 
♦ 10 月 号の 特集 はよ かったです。 特に アド レツ 
シン グ モードの 説明が 参考に なりました。 しか 
し， もっと アドレッシング モードの 具体的な 使 
い 方が あれば さらによ かった でしよ う。 説明 だ 
け な ら ほ かの 本 （68000 プログラマー ズ ハンド ブ 
ック など） で 説明され ている からです。 こうい 
う ときには この アドレッシング モード を， こう 
いう 場合に はこの ァ ドレッシング モ一 ドを 使え 

ば メモり 効率が よくて しかも 速い。 というよう 
な プ ログ ラミン グ 時に 役立つ よ う な 説明 も ほし 
かった。 塩田 耕 司 （22) 広島県 

塩田さん も 手探りで いいから いろいろ 試し 

てみ て は？ 

♦ 学校の 授業で アセンブラ を やる こと になった 
の だが， テキスト ごとに 想定す る アセンブラの 
仕様が 異なる ため， 最近 混乱し そうです （イン 
テルつ ぼい ャッ） 。そんなな かで， 10 月 号の 68000 
の アセンブラ 特集。 さらに 混乱す るかと 思った 
け ど 制約が 少ない し， 系統だった 命令 群 は 党え 
やすく 「ああ， 美しい」 などと 感じて しまった。 
実際に 活用 できるようになるの は 先の 話 だと し 
て も， アセンブラ 独特のお もしろ さとい う もの 
が， ほんの 少し わかった ような 気がします。 

佐 藤 充浩 (20) 長崎県 

あと は 実践の み。 


命 そろそろ， アセンブラに 手 を ゆそうかと 思つ 
ていたので とても 参考になる 特集でした。 まだ, 
わからない ことが たくさん あるけ ど， 一筋の 光 
が 見えて きたよう に 思えます。 中 森 章 氏の C 言 
語 講座のお かげで C 言語 もで きる よう になって 
きたし （まだ ポインタ について わからない 二と 
も あるけ ど h ABC を 征服す る 日 も 近い かな。 

武藤 一文 （19) 埼玉県 

バリ バリです ね。 
♦ パソコンの 周辺機器が 充実し， プ ログ ラミン 
グ 技術 だけでなく， 実際に 周辺機器 を 操る ため 
の 素養 を 必要と されて いる 現在， 新 連載の 「ひ e 
attve Computer Music 入門」 はとても タイムリ一 
な 記事でしょう。 しかし， 「詳しく は 音楽の 教科 
鲁を 参考に してく ださい」 というの はちよ つと 
不親切 だと 思います。 面倒でしょう けれどき ち 
んと 説明して ほしかった。 それから， マ イナ一 
のス リー コードが 間違って いるの も， ちょっと 
気になりました。 ともあれ， 澈 さんの 連載に は 
期待して います からね。 西 村 進 （21) 京都府 

きつ と 期 侍に 応えて く れる でしよ う。 
♦ 最近 C 言語で プロ グ ラミング をして いても 
(公私と も に） #asm〜#endasm が やた らと 多い c 
「だったら アセンブラで 組めば」 と 友人な どに 
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した。 平日に は 主人 も 会社が あり， それほど 気 

にならなかった よ う です が X68000 不在の 休日 
はかなり 寂しい 思い をした ようです。 この 休日 
は Oh!X を 読みながら 愛しの X68000 の 無事 を ひ 
た すら 祈る 主人の 姿が あり ま した。 

森 本 幸 子 (25) 千葉県 

そんな ご主人の 姿 を 見て ちょっぴり やけて 

しまいました？ 
♦ 主人の X68000 で ゲーム をして いると r ちょつ 
と贷 してみ ろ j と 言って 取り上げられる。 無視 
して ひとりで 遊ぼうと すると 「誰の 機械 だと 思 
つてい るんだ！」 と 怒られる。 離婚 するとき は 
X68000 を も ら つてい こうと 考える 今日 この頃。 
栗 林 のぞみ （21) 北海道 

主婦 は 強し ！ 
♦ ターミネータ一 2 の CG はす ごかった。 編集部 
の 皆さん は 観ました か？ と〜 つても おもしろ 
かった ので， もしも まだ 観て なかったら ぜひ 観 
にいって くださいね。 加 藤 真理 子 （18) 愛知県 

敝 夜明けで 映画 を 観に いったので， 上映 中 

ぐっすり 寝て しまった。 しょうがない， も 

う 1 回 観に いこう かな。 
♦ 最近 は なぜか ゲーム をし な く なり ま した。 で 
は. パソコンで 何 を やって いるかと いうと， も 
つばら 自作の 競馬 シミュレータ を 使って 実践 を 
兼ねた 投資 をして います。 現在で は 改良に つぐ 
改良で よく 当たります。 二の 間なん か は 10 万 も 
当てる ことができ たのです から， うまくいけば 
こ の 調子で 今年の 冬 に 出る かもしれ な い， 
X68000 の 新 機種の 資金に して しまおう かと 思 
つてい ます。 鬼 谷 秀樹 (20) 福岡県 

そ う は 問屋が 卸して く れる ？ 
♦ 先日 人通りの 多い 道 を 歩いて いると， 前方 か 
らム チヤ クチャ 顔 も スタイル もい い， ポ ディ コ 
ンねー ちゃんが 歩いて きました。 「おおつ」 と 思 
いしば らくじつと 見つめて いました。 ここで 理 
性 を 働かせて まわり を 見回す と， 男 は 必ずと い 
つてい いほ どじろ じろ 見て いるので す。 男 はや 
つばり すけべ だと 改めて 思い ま した。 

倉 知 和弘 （16) 北海道 

そこ は それ 「すけべ は 男の 甲斐性 だ」， とい 

うこと た' からね。 でもず るい， それほどの 

美 入なら 僕 も 見たかった。 
令 二の 間， ゴルフの 打ち っぱなしに 行って きて 
以来， ゴルフに はまって しまった。 さっそく ク 
ラブ 2 本 （安物 だけど） を 貢って きて ほとんど 
毎日 素振りし ています。 そして， ゴルフって 見 
た 目より ハードな スポーツ だな あ， と 体感して 
から プロ ゴルファー たちの 苦労が 少し わかった 
ような 気がします。 宮沢 毅 （21) 長野県 

兪もヒ マ も ない 僕 は 1 " 遥かな る才ー ガス タ」 

で 気分 だけ ゴルフの 楽し さ を 味わって いま 

す。 空しい。 
♦ 注意！ 徹夜の パソコン は 危ないです。 先日 徹 
夜で 「ィ一 ス」 をク リアして 頭が ポ一ッ として 
いたた め， 顔で も 洗って シ ャキッ とする 力、， と 
思い 洗面所に 立ち， 洗顔 フォーム を 手に とって 
顔 を 洗い 始めた のです。 すると， なんか 肌触り 
が 変 だな と 思った ので， ふと チューブ を 見る と 


なんと アクア 〇 レッシュ" だった。 歯磨き粉 
を 顔に 塗る とべたべ たして 気持ち 悪い よ〜。 だ 
から 徹夜の パソコン は 怖い。 

山 崎 勘太郎 （19) 愛知県 
過ち は 繰り返す といい ます。 今度 は 洗顔 フ 
才一 ムで歯 を 磨かない よ う に ^をつ けよ う。 
♦ 先日， 思い切って 光磁気 ドライブ を 購入し ま 
し た。 なかなか 動作 は 快適で 満足 してい ま すが, 
やっぱり S いです ね。 最近で は， HST モデム， プ 
リン タ， 光磁気 ドライ ブ， 増設 RAM ボ ― ド な ど， 
本体よ り 周辺機器の ほ うがず つと お金が かか つ 
ているな あ。 堀 義弘 (22) 東京都 

次 は どんな 周辺機器 を 狙つ ている のかな。 
♦ 2 力 月 前にた たき 売り されて いた X68000PRO 
II を 買った 新米 者です。 これまで パソコン を 買 
つたこと も 使った 二と もない 僕 は， 学校で 
NEWS を 使って います。 う 一む， パソコン ちろ く 
に 使えない 人間 力 WINDOW で プロ グラムなん 
かしても いいので しょ うか。 

高 橘 正樹 (22) 岩手県 
逆に 余計な 知識に 縛られる ことなく， すん 
な り コンピュータの 世界に 馴染める かも し 
れ ません よ。 
令 台風 は 怖い。 何が 怖い つて， 瓦 は 飛 ぶし 家 は 
括れる。 いま 窓の 外 を 見る と 雨が 真横に 降って 
いる。 さっき は 4 分ぐ らい 停電だった し。 こん 
な 日 は ハー ド ディ スクが 心配で X68000 に 触れ 
ない つて 感じです。 佐 藤 正 明 （18) 福岡県 
毎年 この 李 節になる と 出る 話題。 いままで 
台風で 怖い 思い をした こ とがない から 実感 
がわ かないな。 
命 転勤で 茨城県 は 土 浦 近 く の 村に 引っ越し ま し 
た （これで 市民から 町民， ついでに 村民に なつ 
てし まった）。 で， ャケを 起こ したわけ では あり 
ません が筑波 山に 行って きました。 そこに はや 
つばり いました ねえ。 さすがに 大道芸人さん は 
いませんで したが， ガマ ちゃんに 油， 日本刀に 
口上 を 害いた 卷 物まで。 ほかに は 山頂 近くまで 
行く 口一 プ ウェイに ケーブルカーが あり ました 
が， あと は 回転 展望 レストラン ぐらいで 何もな 
い 感じです。 しかし， 回転 展望 レストラン は自 
分が 動いて いるか 風景が 動いて いるか わからな 
くなる という， 不思議な 慼覚に 陥って なかなか 


おもしろかったです。 大島 靖浩 (29) 茨城県 
不忍 な 感^から^ 持ち 悪くな り， せっか 
くの 食^ を 戻して しまったら もったいない 
です ね。 

♦ 我が家で は 今年 初めて 夏の ジャンボ 宝く じ を 
貢い ました。 結果 は ハズレ でした が， I 枚 だけ 
1 00 万円の 当選 番号が 同 じ で, 組 違い という のが 
ありまし たので 少し 安心して います。 なぜなら 
いままで 何 を やっても 運がなかった ものが 「ほ 
んの 少し かすめて いるな あ」 という ことがあつ 
て， 「少し は 運が 上向き かな」 と 感じられ たから 
です。 しかし， I 憶 も いらない からせめ て 元手 
だけで も 返って きて ほしかった， というの 力、' 本 
音です。 藤 原 彰人 （21) 岡山県 

ま， そのうち いいこ とが あ り ますって。 
♦ 大学で 民法の 教授が ディ アマン テを 買った そ 
うな。 そして， ある 日 東京に 行って ホテルに 宿 
泊した とさ。 朝起きて 駐車場まで 行って みると， 
ディ アマン テの 4 本の タイヤ すべてが 煙の よう 
に 消え失せ， ディア マン テは ごていね いに ブロ 
ックの 上に 乗せられて いたそう な。 合掌。 

野 田 博 (21) 群馬県 

なんてお ちゃめな 泥棒さん。 それとも 新手 

の 嫌がらせ かな。 
♦ 三重県 四日 市 市に マイ コ ン テック 四日 巿が才 
—プン します。 美人のお 姉さんが 店員と して 働 
いている ので， ぜひ ご 来店く ださい。 目印 は 河 
内と いう 名札です （おいおい）。 

河内 久美 （23) 三重県 

しかし， 三 ほ はちよ つと 遠いです ね。 な 

ん とか 出張 扱いで 取材に いきたい けど。 編 

集 長， 取材 許可 を ！ 
♦ もうす ぐ 冬が やって きます。 それで 困る のが 
コンセント の 問題です。 現在 私の 部屋に は 
X68000, CM-32L, HGS-X68, CZ-8PK7, PC2, コ 
ンパチ プレイヤ一， S- VHS, VHS, Hi-Fi, 
ROXY, XlturboZ があります。 という こと はコタ 
ッとフ アン ヒータ一 のど ちらか ひとつ を 使う と 
しても， コンセントが ひとつ 足りない 。 そして， 
コ タツ に 入り ながら パソコン を フルに 使う の は 
不可能 だし。 しかたな いから 今年の 冬 は ファン 
ヒータ— の 代わ り に X68000 の 冷却 フ ァ ンで我 
慢 しなき や。 黒 谷 雄 二 （20) 栃木県 


ダ弋 
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藤 田 明 (26) 群馬県 

旦 1E， 且 is。 
♦TETSU はや は り グレープ フルーツ 味です ね。 
鉄分と グレープ フルーツの 酸味が よ く マッチし 
ていて 非常に …… 美味しくない。 近所の 薬局で 
売って いる こと を 知った ときには 驚き ま した。 
溝 口 信太郎 (21) 愛知県 
薬局で 売って いると は 侮れません ね。 やつ 
ぱり， あの 鉄分が 体に いいの かな。 
余聞いて ください！ ク リアで きたんです。 あの 
「パロディ ウス だ！」 力、'。 シュ一 ティング ゲ一 
ムが， 苦手な くせに 好きな 私が 初めて ク リア。 
うれしかった。 もう 言葉に表せない くらいの 感 
動です。 ただし コンテ ィ ニューし ま く りで よう 
やくです けど。 この ゲーム は 女性で も 楽しめる 
ゲームで したね。 馬場 基 子 （21) 兵庫県 
それ はおめ でとう。 で， 自慢ば 力' りされ る 
の もしゃく なので 僕 も 自慢し よ う。 聞いて 
ください。 ようやく， ドライバ一 ズ アイで 
ゥ イニング ランで きたんです。 あたしもう 

感動 （うるう る）。 
命 どうして "TeX" を 「テフ」 つて 読む のか 理解 
できな いんです けど。 もしかして， ロシア語で 
は？ う〜 む， 奥が 深い。 英語 読みで r テックス」 
つて 読む の やっぱり ダメ なので し よ う か。 

小宮山 博 志 （17) 長野県 

TeX ブック を 読み ま しょう。 
♦ 最近 あ つ た 私と 友人の 会話。 
私 ： よ く Oh!X に サイレン ト メ ピウスの 話が 載つ 
ているな あ。 

友 ： この 手の 話って 必ず レビアが 出て くるんだ 
よな。 

私 ： 個人的に は 女 キャラより 銃に 脅されて 焦る 
デュー ィ （レビアが 製作した 第五 世代 コンビ ュ 
—夕の 名前） が 好きなん だけど。 
友 ： 才 マエが 女に 縁がないの は カツ コ 悪いだ け 
が 理由 じ やな いんだな。 

私： （大きなお世話 だ） 大平 浩貴 （18) 埼玉県 
やっぱり 僕 は， レビアが いちばん 好きです 

ね。 

♦Oh!X 1 99 1 年 8 月 号の 「編集 室 か ら j に 載って い 
た OPMD に 代わる 新しい X68000 闲 ミ ュ一 ジック 
ドライバ はどうな つたんだ！ あれ 以来 音 さた 
なし！ 開発が 遅れても いいから 必ず 発表して 
ください。 絶対 買う ぞ。 大塚 博 文 (20) 東京都 
これが 戟る 頃に はも う 手に している かな ？ 
令 I 万円 を 超える ソフ トを 出して いる 某 ソフト 
ハウスの アン ケ一 ト ハガキ にこん な 質問が あつ 
た。 「 I 力 月に 何 本く らい ソフ 卜 を 購入し ます 
か？」 これで一 部の ソフト ハウスで は ユーザ一 
層 を 把握して いないの がわかった。 売り上げ 計 
算を かなり 多め に 設定して いるので はない かと 
思われる。 河 野 陽 （18) 大阪府 

命 一部の 悪の ために 多 く の 善が 悪と 思われて し 
まう。 こんな ことで X68000 が; '貴され てし まった 
ら たま らんよな。 大山 将明 （22) 兵庫県 
♦ 10 月 号の 「X68000 ゲーム ソフトの ゆくえ」 で 
X68G00 が ひどい こ と をい われて いるの を 知り 
ました。 あまりに も ひどすぎる。 記事 を 読んで 


ビデオ デ ツキの^ 源 か ら暖を flit るの も ひと 

つの 方法で しょ う。 
♦ 昔 「プ 一さん に似てる」 つて 言われた ことが 
ありました。 別に 太っても いないし， 似ても 似 
つかない と 思った ので 気に も しません でした。 
で， 最近で は 貴 花 田 に似てる つてい われる こと 
があります。 どうやら 僕 はプ一 さん に似てる み 
たい。 西 村 佳哲 (21) 京都府 

という こ と は-没 花 田 はプ一 さん に似てい る 

わけです ね。 
♦ 10 月 I 日に めでたく 内定 をいた だきました。 
^« 先 は， 産業 ロボット を 作って いる メカ トロ 
関係の 会社です。 振り返って みれば 小さい 頃 か 
らマ ジン ガ一 Z な どの ロポッ トヒ一 口一 もの を 
見て 育ち， 中学の 頃 読んだ 漫画の 影響で 高校で 
は 理系 を 選択して 工業大学に 進学し， 結局 ロボ 
ット屋 さんに « してし まった。 そして， 二れ 
からの 人生 （というと おおげさ だけど） も ロボ 
ッ 卜 と一 緒で しょ う。 皆さん も 夢 は 持って いた 
ほうが 将来 楽しいで すよ。 

本 田 英雄 (22) 埼玉県 

望んだ 職業に つけて 幸せそう です ね。 
♦ 夏の 終わり に ニュー ジ一 ラン ドへ 行って き ま 
した。 澄み切った 青い 空， 底の 見える 海， 公園 
に 行けば 羊の群れが たく さんいる いる。 鍾乳洞 
の ツチ ポ タル は 星空の ようで， まるで 別世界に 
いるよう な 感覚に なりました。 しかし， 夕方 5 
時には 閉店す る 店が 多く， 物質文明の 極致に 慣 
れた入 間に はちよ つと つらい ものが ありま した。 
中心部に は 「石 を 投げれば 日本人に 当たる j く 
らい 日本人 だらけ。 視野 を 広げる いい 機会に な 
りました。 内 藤 陽一 (24) 愛媛県 

いままでと はまった く 違う 環境 を 体験して 

何 を 学び ま した か？ 
令 かって ライ トサ ^ル （広告 はサギ だった） 
を 所持して いた 私と して は， スターウォーズに 
期待して います。 そして， 絶対に デス スターの 
突入 シーンで ベン • ケ ノービが いう あの セ リ フ 
が ほしい。 r ルーク' ュ一ズ 'ザ '坊主」， 坊主 
を 使って どうす る。 弦 元 達 也 (20) 香川県 

そんな， 柬洋の 神秘 r お経 パワー」 を 侮つ 

てはいけ ません よ。 
♦ どうも 最近 疲れて いるせ いか， ちまたで 話題 


の 網 タイツ を はいた 画 王 を 見て しまった。 そん 
な もん， いる わけない と 思って たのに。 やつば, 
疲れて いるんだ ろうな。 篠嵴 篤史 （24) 静岡県 
最近 は 疲れが 溜 まると 突如 SiTi り だしてし ま 
う 僕であった。 
♦OH- X というへ リコ プタ 一が 今度 開発 される 
そうです。 はい。 伴 哲也 (20) 京都府 

機体の 横に デカデ 力 と SOFTBANK と 描 
かれて いた ら 笑って やってく ださい。 
♦ この間， 秋 葉 原の 路上で 客引き をして いる 人 
に 店まで ついていったら， 店員に セリフ 攻め を 
くらい あげくのはてに， 浪人の 身で ある 自分 を 
勝手に 日大 2 年生と 決めつ け 息子の 自慢話まで 
聞かされた。 皆， 客引きに は 気をつけよう。 

酒 元 一幸 （18) 石川県 

危ない な あ。 
令 山形県に もやつ と 新幹線が くる。 それ はいい 
の だが， そのために 2 力 月間 電車が 通らな く な 
る。 現在， 自転車で 学校まで 通う ハメ になった。 
バス も あるけ ど 本数が 少ない うえ， 通学 中 酔い 
そうでい やなの だ。 でも 自転車 は やっぱり 疲れ 
る。 I 時間 以上 かかる うえに 道路 は トラックが 
ビ ユン ビ ユン 通る。 今日 も トラ ックが 多 く て 風 
にあ おられて こけそう になった。 はっきり いつ 
て 危ない。 安藤 哲 （17) 山形県 

毎日が スリ ルに満 ちていて 刺激に はこ と か 

かな さそ う。 
♦ パソ コ ンの 楽しみの ひとつに I/O ス ロット を 
利用した さまざまな "オリジナル 機能" の 付加 
があります。 特に オリジナルと 呼んだ の は 自作 
する ほうが 買って く るより 作る 楽しみが あるか 
ら です。 ところが X68000 のハ一 ド 関係の 資料 を 
I 年く らい あちこちで 探しました 力 S ほとんど 
あ り ません。 I/O スロッ 卜の タォム チャート ひと 
つ 手に入らな いなんて。 二れ じ や 企業 も 研究室 
も 買って く れな いと 思う。 

五十嵐 豊 (24) 千葉県 

だめ を 承知で シャープに 直接 掛け合つ てみ 

るの も ひとつの 手です よ。 
♦C MAGAZINE 9 月 号の 156 ページに よると， ど 
うやら G++ の 付録 収録が 間近ら しい。 GCC, 
G++ の 次 は 当然 TeX でしよう。 さあ， 皆で C 
MAGAZINE に ハガキ を 害 こ う。 
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いて， よく 山 下 章 氏 はす ごい こと をい つた， と 
思いました。 まだ， 記憶に 新しい ウィルス 事件 
のこと でもそう です が， ゥヮサ に はさ さいな こ 
とで もム チヤ クチャな ものに な るんで すね。 二 

の 二と によって， Oh!X を 読んで いる 正規 ユーザ 
—の ソフ ト ハウスに 対する 態度 は 以前 以上に 厳 
しい ものになる でしよ う。 

水 谷 国宏 （17) 滋賀県 
♦10 月 号で いちばん 目立った のが 特別 レポ 一 ト 
でした。 LOGIN にも 似た よ うな ものが あり ま し 
たし， ほかの 雑誌で もそう でした ね。 私 は 今年 
に 入って 市販 ソフ ト は 3 本し か 買って いません。 
そうそう 何 本 も ソフ ト を 買える ほど 金持ちで は 
ない のです。 よって， 「買い支え」 に は 協力で き 
ません。 ソフト を 貢う 二と は 慈善事業 ではない 
のです。 売れる ソフト， そうでない ソフトが あ 
つて 当然。 ソフト メーカー のために 買い 続ける 
ので あれば， メーカーの 前に ュ一 ザ 一の ほう 力 《 
潰れて しまい ますよ。 加 藤 雅浩 (22) 岡山県 
♦ 不正コ ピー 問題に ついて 私な りの 考え を 害い 
てみ ます。 たとえ 話になります 力、'， ファミコン 
の ゲームで いちばん 人気が あって 売れた と 思わ 
れる のが 「ドラゴン クェ スト m」 で， なんと 350 

万 本 だとい われて います。 パソコン ユーザーに 


は 考え もっかない 本数でしょう。 そして， ファ 

ミ コ ン 本体 は 1400 万 台 以上 出回って いる こと を 
考えれば， 単純に 計算して 4 人に ひとり は 買つ 
ている 二と になります。 これ を X68000 の 出荷 台 
数 を 13 万 合と して 当てはめて みると 約 3 万 本に 
なる でしよう。 あれ だけ 大騒ぎして， しかも コ 
ピ一 の 不可能な ソフ 卜で もこれ なの だから， 
X68000 で 5〜6 万 本 も 売れる ことな ど， まず 考 
えられないでしょう。 実際問題 はこれ ほど 単純 
ではないで しょうけ ど。 それから ソフトの 価格 
と コピーの 関係 は， 全然とまで はいわない が ほ 
とん ど 関連 はない ことと 思います。 なぜなら， 
たとえ I 万円 以上の もので も 買う に 値する と考 
えれば 買う だろう し， 干 円の もので も 借りる 人 
は 借りる はず だからです c 

岡 田 伸一 （23) 京都府 
♦X68000 の ゲームの 個々 の 販売 数が 伸び悩ん 
でい るの は， やむをえないでしょう。 ュ一 ザ一 
数 は PC- 9801 よ り もずつ と 少ない う えに ゲーム 
の クオリティが ィ£ い。 ズー 〇 の ゲーム はよ く 話 
題になります 力 <， 私に とって は どれ も 起動して 
から 5 分と もたない。 とても じ やない がすべ て 
の ユーザ一 が こんな ゲームに ついていけ ると は 
思いません。 マニア 向けの ゲームし か 作って い 



I* 山 一 一條 大钣府 ゼキ SD 版の 祝 一平 ミ^ 

らも ^。そして' 二れ かり 

ン ニヤ リカ 
もよ ろしく ね。 


ない のに， 現在より 販売 数 を 増やす の は 無理で 
しょう。 私 は コピーで きたと しても する 気にな 
りません。 指 中 芳夫 （20) 富山県 

♦ 「X68000 ゲーム ソフ 卜の ゆくえ」 は なかなか 
みごとな 分析 結果でした。 ただ， それほど ゲー 
厶 をしたい と 思わない 私 は， もっと ゲーム 以外 
の ものが マシン を 支えて いって ほしいと 思う の 
です。 岩 崎 直 明 （23) 千葉県 



翁揭 載 ご 希望の 方 は， 官製 ハガキ に 項目 （売る' 

絡 方法 …… ） を 明記して お 申 し 込み く ださい。 

売買， 交換に ついては， いっさい 掲載で き 
取り 引きに ついては 当 編集部で は 貴 任 を 負い かねます。 
応募者 多数の 場合， 掲載で きない 場合 もあります。 
紹介 を 希望され る サークル は 必ず 会 誌の 見本 を 送って くださ 1 


仲間 

t 発足 以来 5 年 を 超える パソコン サークル 「EXT 
RA」 では， 新規 会員 を 募集し ます。 主な 活動 は 
会員からの 投稿 を 載せた 会 誌 を 発行して います。 
内容 は 簡単な お便りから， アルゴリズム 講座， 
プロ グラ ミ ング 関係， Q&A, 売 貢な ど 多岐に わた 
つてい ます。 また， 一部の 機種で は S- OS などの 
打ち込み プログラム や MML データ， 数 は 少ない 
けど 会員の 方の 自作 プログラム （ゲーム， ッ一 
ル） の 配布 を 行って います。 特定 機種 を 対象と 
していません ので X68000 から XI， MZ, PC - 
9801, PC -訓, MSX シリーズ など 幅広く 記事 を 
載せて いくつ もりです。 プログラムに ついては 
入会し なくても 入手で きます の で 興味 を 持った 
方 は， 62 円 切手 を 同封して 当 会に 興味 を 持 たれ 
た 理由 を會 いてお 問い合わせ ください。 折り返 
し 案内 香 を 送り ます。 〒81 卜 42 福岡県 遠 賀郡岡 
垣 町 戸切 794- 3 筑紫 高宏 （24) 

t 「OpenSpace」 会員 募集のお 知らせです。 「0 pen 
Spacej では 主に ゲーム 関係， プロ グラム 技術の 
紹介 を 行って います。 対象 機種 は 特に 問い ませ 
ん。 会報 は 毎月 I 回， 月の 末日に 発行して いま 
す。 詳しい こと は 下記の 住所までお 問い合わせ 


ください。 〒399-07 長野県 塩 尻 市片丘 10391 古 
旗 一浩 (21) 

★ 「0REGA」 では， 年 8 回の 会 誌 発行 を 中心に 幅広 
く 活動して います。 会報 は プログラミング 講座 

「はじめての 3D」 連載， ハードウェア 講座 「び 
—ぷ エレキ 板」， テクニカル 情報， ゲーム， ノ 、。ソ 
コン 通信 情報， 読 害 案内， エッセィ 「0L からの 
ひとこと」 連載， SF, ボード ゲーム， イラスト 
など 盛り だくさん です。 入会 希望の 方 は， 124 円 
分 （62 円 X2) の 切手 を 同封のう え， 郵便番号， 
住所， 氏名 を 明記して 下記まで お送りく ださい。 
折り返し 入会 案内 害 を 送ります。 亍 910 福井県 
福 井 市 文 京 4-9- 5 メゾン 山 本 201 新 海 敏之方 

「0REGA • 入会 希望 X j 係 

売ります 

★ XI/X68000 用 カラ 一イメージ スキャナ 「CZ-8 
NSI」 を 70,000 円で。 X68000 用 カラ 一イメージ ュ 
ニット「〇ヱ-67丁1」を20,000円で売ります。 それ 
ぞれ 箱， 付属品， 説明 害すべ て あり。 連絡 は官 
製 ハガキ でお 願いし ます。 亍520 滋賀県 大津巿 
におの 浜 2 丁目 2- 5- 519 号 元 田 善樹 （16) 

★ インク ジェット プリンタ 「10-730」 を 50, 000 円 
で。 X68000 用 トランスピュータ ボード +び を 


100, 000 円 以上で 売り ます。 卜 ランス ピュ一 タポ 
—ドは 高く 買って くれる 人 優先です。 連絡 は官 
製 ハガキ でお 願いし ます。 〒815 福岡県 福 岡 市 
南 区 那の川 1-9- 5 重 藤 賢一 (26) 


買います 


「XI 用 FM 音源 ポ一 ド r CZ-8BSI」 を 送料 込み 
10, 000 円 以下で 買います。 付属品， 取极 説明 害 

あり を 希望し ます。 連絡 は 往復 ハガキ にて お 願 

いします。 〒386 - 04 長野県 小 県 郡 丸 子 町 下 丸 子 
1-5 金 井 徳彦 (31) 


ベック ナンバー 


★ OWMZI986 年 8， 3 月 号' 1987 年 5， 1 1 月 号， Oh! 
XI988 年 I 月 号， 1989 年 4 月 号 を それぞれし 200 
円 （送料 込み） で 買います。 1987 年 II 月 号 以外 
US-OS "SWORD" の 記事が 完全で あれば 切り 拔 
き 汚れ 可。 連絡 は 官製 ハガキ でお 願いし ます。 
干 300 - 32 茨城県つ く ば 市 佐 470 川 田 栄 （18) 

★C MAGAZINE の バック ナンパ一 1991 年 5 月 号 を 
I ,500 円で 買います。 傷 や 多少の 汚れ は 別に かま 
いません が， 付録の ディスク 付に 限ります。 連 
絡 は 官製 ハガキ でお 願いし ます。 〒046 北海道 
余 市 郡 余 市町 黒 川 町 485 番地 佐 竹 寛 (20) 
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DRIVE ON 

この コーナ一 では， 本誌 年間 モニタの 方々 
の 意見 を 紹介して います。 今月 は 10 月 号の 内 
容 に関する レポ一 卜です。 
拿 特集 「マシン 語との 邂逅 」 でい ちばんよ か 

つたの は， r 吾輩 は X 68000 である」 です。 は 
い。 本領 発揮って ところです かねえ。 もう 無 
敵 ！ C 言語 云々 いって どうな るん だ ろ う 
〜つて 思って たけ ど， 息を吹き返した E.T のよ 
うだ （なんの こっち や ）。 もう 目から コン タク 
卜が 落ちました （珑。 コンタクト してない も 
ん）。 これで 漫画 と か 入 つたら 最強 だ と 思 うん 
です が， Oh!X では 漫画で 説明す る こと は ほと 
ん どな いんです ね。 いい 漫画 はいいで すよ， 
うん。 僕 は I/O (1988 年頃の 奴だった かな） の 
漫画で， という か 説明 図で， C の 変数 スコ一 
プゃ static の こ と を 理解 し て 感激 した こと が 
あります。 "吾輩" のい いところ は アセンブラ 
すら 超越して， マシン コード レベルで， それ 
も 擬人化して 説明して いると ころ。 イメージ 
が摑 みやすい ぞ ！ 

ただ， スタックに ついてい わせて もらえば， 
なに か 特殊な ものではなくて， アドレス レジ 
ス夕を 効率よ く 使って くれる マクロ 命令 だ， 
くらいの 説明が ほしい。 スタック というと 積 
むだの， 出す だのと いう 説明 + 概念 図と いう 
のが 決まりの よう だが， 実態 は アドレス レジ 
スタを 使った デ一 夕 転送 以外の な にもので も 
ない の だから。 なんか， あの 決まりきった ス 
タックの 絵 を 見る と， 魔法 を 使って いるよう 
な氕 になります。 どう も 僕 は 実態が わからな 
いとなん にも わからな いたち で, VRAM だ つ て 
RAM をコン ト ローラが 読み出して I ビッ 卜ず 
つ 同期 させて 送り出して いると わかる まで， 
なんで なんでと わめいて いた。 実態 を 伝える， 
というの を 大事に してく ださい。 
松 村 知己 (21) FM-7 石川県 
秦 突然です が， 邂逅の 意味。 「思いが けず 出会 
うこと」 （角 川 害 店 「新字 源」 より）。 私と マ 
シン 語との 出会い は， まさに 「邂 返」 という 
應 じでした。 それ は ともかく， 私 は デバッガ 
が 好きです。 あの 重箱の 隅 をつつ くような 感 
覚 がいいの です。 なに かいえば （命令な り， 
なんなり 実行 すれば， の 意）， 必ずな にかが 返 
つてく る。 それが 変な もので も， 答えが 返つ 
てきて く れ るの は うれしい ことです。 

いつぞや SX 信 州で 遊んで いて， あの ドク 口， 
マークの システム エラーが 出た こ と 力 < あり ま 


して （2 度 か 3 度）， しかたな いので デバッガ 
で 追い掛けて いくと （トレース か ステップ 力、, 
どちら かで)， 「見い一 つけたつ！」 とば かり 
に バス エラ一 の 素 （だって， "by bus error" 
でしよ ？）。 思わず ほく そ 笑んで しまい ま した 
(アブ ナイ 女 だ）。 結局し ばらく 悩ん で 私の 負 
け。 で， 信 州 はとい うと， ちゃんと 動く よう 
-…" です。 まあ， 二ん な 二とば かりじ やなく 
て， 自作 プログラムの 虫が 取れた こと も あり 
ますよ。 アセンブルのと きに Warning 出されて 
て も 気がつかな いの。 
安井 百合 江 （17) X 68000 PRO 愛知県 
• 私の X 68000 は 優れた ゲーム 機で あると 同 
時に， 手軽な "楽器" でもあります。 私が X 
68000 を 選んだ 理由の ひとつ は， その 強力な 
AV 機能でした。 ろくな 音楽 的 知識 も 0PM の 技 
術 もない 私の ことです から， 身近に ある 楽譜 
を 内蔵の 音色で 鳴らす 程度な のです 力 S それ 
でも それなりの ものが できる の は， やはり 
0PM の 性能に よると ころ が大だ と 思い ま す。 
いままで， 時として 自作の 音色で 自作の 曲 を 
作りたい と 思う こと はあって も， そんなの は 
夢に すぎず， 偶然に できた， "曲" ともい えぬ 
代物 を @39 や @15 等で ろ く な 伴奏 もっけず 鳴 
ら すだけ だった のです （いま もそう です が)。 
自分で も 少し は 音楽に ついて 知ろ う と 入門 害 
を 探して いるので すが， なかなか いい 本が 見 
つかりません。 どうも 音楽と いうの は "喑黙 
の 了解'' が 多く， つかみに くいものの ようで 


す。 まあ， MML さえ 知っていれば， とりあえ 
ず 曲 は 鳴らせる わけです が， やはり それだけ 
というの も， もったいない 話であります。 そ 
んな なかで， 10 月 号から 始まった Creative 
Computer Music 入門」 に 期待 しています。 
宍戸 輝 光 （17) X 68000 PRO 東京都 
譬 「GS フ才一 マット を 斬る」 を 読んで いて， 
昔の FM, PC 間での フ 口 ッ ピ一 の や り と りの 二 
と を 思い出して しまいました。 FDD (という 
力、， FDC) の ほうで は 読み込める はずな のです 
が， 実は 読み取れな いという 困り ものでした。 
両者 間の 変換 用 ツールが 昔の I/O なんかに 載 
つていた の を 覚えて います。 現在の ように一 
応 MS- DOS に 規格が 定まって いて， X 68000 の 
よ う に 異なる CPU の マシンで も ファイル を 見 
る 二と がで きる の は うれしい ことです。 
音楽 データの ほう も 現在 過渡期に あるので 

しょう 力、'， フォーマットの 統一に よる メリ ッ 
トは 理解で きても， それに 従う の を 潔し とし 
ない 音源 メーカ一 も 多い と 思います。 各メー 
力一 の 考え方が あり ます 力、 ら， GS フォ一 マツ 
ト も ローラン ド I 社が 提唱して いる だけと い 
うの はかなり 危ないで すね。 口一 ランド はこ 
の 世界で は 大手でしょう 力 《 ， ほかの メーカー 
が あっさり 従う とも 思えません。 それに まだ， 
フォー マツ ト 自体が 確定して いないよ うです 
し， 統一 はま だ 先の ことでしょう。 
中 村 健 （21) X 68000 ACE-HD.MSX2+ 埼玉 
県 


ごめんなさいの 
：] ーナー 

10 月 号 Oh ！ X LIVE in '90 

SPANISH BLUE の 音色 設定 プログラムが 拔 
けて いました。 以下に 掲載し ます。 


BO0O FE 03 C2 
B008 FE 03 C2 
B01O CA 6F 20 
B018 3D 26 00 
B020 29 29 29 
B028 D5 DD E1 
B030 01 D5 DD 
B038 0F DD 86 
B040 0E 07 07 


B048 
BG50 
B058 
B060 
B068 
B076 
B078 


7A 72 Fl D8B5 


B080 
B088 
B09G 
B098 
BCA0 
B0A8 
BOB0 
B0B8 
BGC0 
B0C8 
B0D0 
B0D8 


9C DB20 


バグに H する お B い 合わせ は 

む 03(5488)1311( 直通） 

月〜 金曜日 16 ： 00〜18 ： 00 


お問い合わせ は 原則として， 本誌の バグ 惰 
報の みに 限らせて いただきます。 入力 法， 操 
作法な ど は マニュアル をよ く お I 売み く ださい。 

また， よく アドベンチャー ゲームの 解答 を 
求める お 電話 をいた た' きます が， 本誌で はい 
つ さいお 答えで きません。 ご了承く ださい。 
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音楽 を 聴く 
音楽 を 奏でる 
音楽 を 創造す る 

▼CD や テープて 者 楽 を 聴く 人 は 多い， という 
力、， ほとんどの 人が なんらかの かたちて 者 楽 
を 聴いて いると いえます。 それぐ らい 音楽 を 
聴く という 行為 はごく 自然な ものと いう 認識 
があります c しかし 一方， ほとんどの 人力 5 楽 
器 を 演奏して いる， あるいは 作曲して いると 
は， 決してい えない と 思われます c 

誰も 力、' 小， では 音楽の 時間に， を 使つ 
た ことがあ るのに， ずっと 続ける という こと 
に はなって いない。 もちろん 音楽が 大きら い 
という 人 もい るに はいるでしょう c しかし， 
音楽 を 聴いて いると いう 人 は 音楽が 好きな は 
ずです。 なぜ， そこから 創造の 側へ と 踏み出 
さない ことが 多い のでし よ う か。 

まず， わざわざ^! を 手に入れ るの 力、 面倒 
臭い。 それに 自分に は 才能が ないから， 聴く 
だけで いいと いう 理由 も 多い ので はないで し 

よう 力、 o 


し 力、 し， 我々 の 前に は^! も， 才能 を 手 助 
けして く れる^ t きな 助手 もお しています。 
そう， ノ、。 ソコン です。 

^の パソコンに はわり と 高機能な 音源が 
載って いたり， MIDI て 者 源 モジュール をコン 
トロールしたり できます。 また， ソフトの 面 
でも ノウハウ 力、 1 積され つつ あり， 難と 紙 
と f 輝 だけ TflK 乍 を 行うよ り は 楽に なって い 
る はずです。 

今月 号の ^のよう なかた ちで， いろいろ 
な 音力、' 簡単に 作れた り， 演奏 方法が^ £ にな 
れば， 目の前に ある 箱 はすで に ひとつの 織 
となる でしよう。 そして， その あと は あなた 
次第で 可 育き I 生 は 無限に 膨らむ ので はないで し 
よ う 力、。 

f 今月の Oh!X の 発売と ほぼ 同時に， Z-MUSIC 
システムの ムック 力、' 発売され ました。 デ イス 
ク 3 枚ィ寸 きとな つてい まして， 価格 は 2, 300 
円 ほ脇） です。 Oh!X では 引き続き このよう 
な 形態で メ ディ ァ を 供給す る 予定です。 出 さ 
なければ ならない もの はたく さん あるので す 
が， と り あえず， 次 は SX- WINDOW 関連に なり 
そうです。 こ 溯 待く ださい。 


♦ 原稿に は， 舒万*氏名'年齢'胃'遮絡 
先 電話番号 • 機種 • 使用 wi§ • '立要 な 周辺 
^^'マイ コ ン歴を 明記 してく ださい。 

* プログラム をキ される 方 は， 詳しい 内容 

の 説明， 利用 法， できれば フローチャート， 
変数 表， メモリ マップ （マシ ン 語の^) 
に， 参考文献 を 明記し， プログラム をセ一 
ブ した テープ （ディスケット） を 添えて お 
送りく ださい。 また， 掲載に あたって は， 
編^ ji の 都合に よ り 加 胃 正させて いただ 
くこと が ありま すので ご了承 く ださい。 

* ハードの 製作な ど を 鶴 される 方 は， 詳し 
い 内容の 説明の ほかに 回路図， 部品 表， で 
き れば実 ^^線 図 も 添えて く だ さ い。 • 
室て 1^1 寸 のう え ， 製作した ハー ドが' 必要な 
^は ご連絡い たします。 

参す の モラルと して， 他 誌との 二 ft 嫌， 
他衡 iffl プロ グラム を 単に, し た もの は 
固く お断りい たします。 
あて 先 

〒108 東京都 港 区 高 輪 2- 19- 13 NSS 輪 ビル 
ソフト バンク 出版部 
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► TV が 壊れた。 45 度 チョップ を 浴びせて みた 力く 直ら 
ない ので， ゲーム ギア と TV チュ一 ナ一ノ ぐ ッ ク を 衝動 
買いす る。 机の 上に 置け て^ S きながら でも TV が 
見れ るし， 画質 もなかな かよろ しし、。 おまけに ゲ一 
ムも できる。 二ん ないし « ^あまり 売れて な いら 
しい。 でも， そこが また たまらなく SHARPS の^^ 
をく すぐるの でした。 ああ， 悲しい 性 d (哲） 

► 1 0 月 にな つ て 深夜 番組が ガラ つと 変わって しま 
い 生活の リズムか^ i れ なくなった。 特に 「ビデオの 
女王 様 II」 力 嫩 わって しまった!^ は 大きい。 しかた 
がない ので r アジア 台風 ショー」 を 見てから 「おち 
やめな ふたご」 の ビデオ を 消化す る ことにして みた 
が, この アニメ も 終わって しまう ので， テレビ 番組 
に 飢えて いる 今日 二の 頃であった。 （八） 

► II 月 号の アフター レビュー （遥かなる オーガスタ 
だった） を 見た。 みんな 頑張って いるな と， 同じ 才 
一 ガス タ プレイヤ一 の 私と して は 嬉しかった。 ふつ 
ふつふつ， 私の スコア は 自己べ スト一 は ロング パ 
ットは 96 フィート （自慢！）， チップ インが 200 ヤー 
ドだ。 奈良県の 川 鍵， 今日のと 二ろ は 引き分け だ 
ね （« の 決まった 毛） 
► アリス ソフトから 送られて きた r ランス III」 を 遊 
んだ。 相変わらずの ±A 公 ランスの 畜生 振り を 見て 
I^o バグが #^ あるのに は 困惑した 力 <， 内容 的に 
は， I， II から 段々 と パワーアップ している こと を 
実^ エンディングで I で 出て きた コンクリート 詰 
めの 親父 か 耳 登場した のに は: 僕 も:^ A にな 
つたら 「ランス」 みたい にな るんだ。 善） 


►fe<7>S は， 知る かぎり 最強の 喟れ 女で ある。 台風 
21 - 22 ^の 同^ の 真っ最中だった にも 力、 かわら 
ず， 10/10(7)1 周忌 は 雨 カ释ら なかった。 前日 も 翌日 
もどし や 降りだった のに。 そういえば， 火葬の 日 も 
家の 中に いる 時 は 降って いた 雨が， 移動 するとき に 
は ビタリと 止んで いた。 父 も 私 も， いまだ かって 墓 
参りのと きに 雨に 降られた ためし はない。 （S.K.) 
► 紀元前 3000^ から 人々 は 自らの手で 自然 を 破壊 
していた らしい。 農耕 を 始めた 時点て^ は 定めら 
れた。 人間の^ は アフリカ， という！^ 审カ だ。 
そこから アメリカ:^ や オーストラリアにまで 人類 
'は 広がった。 4 大 文明よ り もずつ と 昔の 話。 ァメ リ 
力 か I 羊 系の 顔 をして いるの は， アジア— ァ 
ラス 力— アメリカ 維と 渡って いったから だ。 (K) 
► 新 宿に ある！^!^ 舎 を 見に いった。 ガウ ディ カ^ 
力、 を せ る^な 夕 m は， 本当に これが お^^か 
と 疑いた くなる。 ここの 目玉 は 45P 皆 (iiUi200 メート 
ル ！ ） にある 展望 室た'。 「入場 辩も という ことばに 
つられて 上った が， 窓に 近づく と なぜか 気分 カ^く 
なって. 景色の 素晴らし さ を 楽しむ どころ ではな か 
つた。 これが 高所? なの 力、。 (KO) 
► 祝！ 高 河 ゆん^: 復活。 実に うれしい。 初めて 
聞いた ときには 半 信^ U の;！ え 態だった けど， ISiW 
告 どおり 誌面に mtt される ようにな つてから， よう 
やく 信じる ことができた。 「源せ j も を 再開す る 
し， そのほかの « も 復活して いくよう だ。 ファン 
の ひとりと して 素直に よろこんで しまう。 とりあえ 
ず， よ 力、 つたよ 力、 つた。 （J) 


► 今月 の microOdessey は 佐 渡 島 漫遊 記な ど と 銘打 
つて， 低度 金山の 中の M ロボットの 話で も 害こう 
かなと 思って いたの だが， 大幅に 変わって し ま つた。 
最初 は "SOFTWARE INFORMATION" 向けに 軽く い 
二う と 害き 始めたら， 指 か B¥ に 動き回って. 2 盼 
後に は 次 ページの よ う になった の だ。 二れ は 机上の 
• 'テレビに の 呪い， いや 効力な のだろう か。 （A) 
► 邦楽 漬けの 反動 か， 仕事中 突然 BON J0VI 力、 1 き-き た 
くな つた。 if, 当然^^ 部に やそん な» の ャッは 
し、 ない。 3 病 袞っ て VAN HALEN 力、 SKID ROW でもい 
し、， と 社内 中 探し まくった 力く やっぱり ある わき やな 
い。 I 万 歩きって X (結局 邦楽 だ） を 聴いて いたら 案 

の定 眠って しまった。 、'つき やもう ia 仕事 は 終 

わらず。 う一， 自己 胃 〜 (E.O.) 
>久 々に 鶴 を やる そ'， と 思って いたら Mook の ほう 
でも^" 杯 （Mook は Magazine と Book の 合成語で 
す)。 ぶつつ け 本番の DTP, 飛ぷ Maclt 落ちる プリン 
タ， 遅い 重し、 遅い ！ マルチ タスク だから 印刷 中に 
g も …… なんての は 両手で ロシアン ル一 レツ 卜 を 
やる ような もの だ。 第 2 弾 はどう なること やら。 

(さすがに パテ 気味の U) 
► 10 月 20 日 は X68000S 術 祭の 審査で 名古屋 へ。 徹 
夜明けで ポ一ッ と しながら も 新幹線に DynaBook を 
持ち込み， 富士山 をネ黄 目に^ S き。 シャープさん 
のこ 好意に より， 帰りの ための 充電 も 万全だった。 
ところが， その 日の 夜 は鈴麟 りの FI 小僧で ホ一ム 
は 溢れん ばかり。 結局 DynaBook も 重いだ けにな つ 
てし まった。 こんど は PowerBook にしよう かな。 (T) 
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microOdyssey 

プロ サッカー 68 大会 奮戦 記 

イマ ジニァ の 新作， 「プロ サッカー 68」 の ゲ一 
ム 大会が パソコン 雑誌 編集部 対抗で 行われた。 
参^] したの は， テクノポリス， ポプ コム， コン 
プ ティーク， マイコン BAS に マガジン， マイ コ 
ン， ログイン， そして， 我が Oh!X の 全 7 誌。 ほか 
の 雑誌で は 編集者に ライター， カメラマン など 
と， 2， 3 人の 複合 パーティ一 を 組んで 戦いに 
備えて いたが， 勇気 ある Oh!X では 編集者の 私た 
だ ひとりが 会場へ と 乗り込む ことにな つた。 単 
に 都合が つかなかった だけと いう 嗨 も ある。 

という わけで， 単身で 会場に 乗り込んだ 私 は 
用意され た 席に着いた。 独り 身 は 暇な もので， 
しばらく まどろん だのち， ふと 顔 を 上げる と， 
そ 二に は 黒装束 を 身に 着けた 忍者の 姿が あった。 
「なんじ や， 二 いつは〜」 と 大声 を 出しそう に 
なる の を 抑えつつ， よく その 忍者 を 見る と …… ， 
もうお わかりだろう。 説明 は 省く 力 S わからな 
い 人 は ログイン を 読む といい。 

と， そんな こんなで 参加者が 揃い， いよいよ 
大会が 始まる ことにな つた。 まず はくじび き。 
大会 は トーナメント 方式で 行われる ので， その 
組み合わせ を 決める ためだ。 参加した の は 7 誌 
だから I 誌 は シードと なる の だが， おいしい と 
ころ は テク ノポ リスに さらわれた。 
第 I 回戦 

相手 は 忍者， つまり ログインだった。 試合 前 
の 握手 を するとき に， 毒の ついた 手裏剣で も 握 
ら される かと 思った が， それ は 取り越し苦労 だ 
つたよう だ。 しかし， 相手 は 忍者， とんでもな 
い 術 を 繰り広げる かもしれ ない。 そして， その 
予想 は 思わぬ かたちで 現実化した。 自殺 点。 な 
ん てこと をす るの だ。 リラックスして しまった 
じ やな 〔、力、， おい。 という わけで， その あと I 
点 追加し， 2 — 0 で 勝って しまった。 
第 2 回戦 

ベ一 マガとの 内部 抗争の 結果， 生き残った マ 
イコンとの 戦い。 なんとなく プレイし ていたら， 
なんとなく 勝って しまつ た。 終わ り 。 
決勝戦 

ポプ コム， そして シードの テクノポリスに 勝 
つて， 這い 上がって きた コンプ ティ一 クが 相手。 
ニニまで 来たの だから， たぶん 強いに 違いない。 
二 ちら は r プロ サッカー 68j は 2 回ぐ らいし 力、 
プレイして なく， こ 二まで 勝って きたの が不思 
議 なく らし、。 あっさり 負ける のではないだろう 
か， でも ここまで 来たら 優勝 赏 品の 液晶 テレビ 
を 持って! HI りたい。 そんな 2 つの 思いが 交錯す 
るな か， 火蓋 は 切られた。 

前半 はいい 勝負だった。 とはいっても， 両者 
がう まかった ので はなく， お 互いう まく ポール 
をコン ト ロールで きない まま 試合が 進んで いた 
といった ほうが 正しいだろう。 さて は 二 こにい 
る 全員が 練習不足 だな という 結論に 達した。 そ 
して， ハーフタイムに 入る 直前， シュ 一卜が 決 
まった。 思わず 小さ く ガッツポーズが 出て， 「テ 
レビ！」 と 心の中で 叫ぶ。 その あと 相手 側 は 選 
手交 代 をした が， テレビに 対する 執念の 火の手 
はお さまらず， 結局 3 — 0 で 勝った。 

表彰式で はさす がに 頰が 緩み， だらしない 顔 
のま ま赏 品の 4 インチ 液晶 カラ一 テレビ （もち 
ろん シャープ 製） を 受け取った。 そして， 外に 
出た あと 公衆電話 を 探し， 編集部へ 勝利 報告の 
電話 を 入れた ので ある。 （A) 
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翻購 請のお 知らせ 

◦h!X の 定期 購読 を ご 希望の 方 は 綴じ込みの 
振替 用紙の 「申込書」 欄に ある 「新規」 r 継 
続」 のい ずれ かに 〇 をつ け， 必要事 項 を 明記 
のうえ， 郵便局で 購読料 を お 振 り 込み く だ さ 
い。 その 際 渡される 半 券 は 領収 害に なって い 
ますので， 大切に 保管して ください。 なお， 
すでに 定期 購読 を ご 利用の 方に は 期限 終了の 


少し 前に ご 通知いた します。 継続 希望の 方 は, 
上記と 同じ 要領で お 申し込み ください。 
海外 送付 ご 希望の 方へ 

本誌の 海外 発送 代理店， 日本 IPS (株) にお 
申し込み ください。 なお， 購読料 金 は 郵送 方 
法， 地域に よって 異なり ますので， 下記 宛必 
ずお 問い合わせ ください。 
日本 IPS 株式会社 

〒101 東京都 千代 田 区 飯 田 橋 3- 11-6 
»03 (3238) 0700 
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購読 方法 ： 定期 購読 も し く はソフ ト ベンダ一 武尊 （タケル） でお 買い求めいた だけます。 

★ 定期 購読の 場合 = 定期 購読料 6 ヶ月 分 6, 000 円 （送料 サービス、 消費税 込） を、 
現金 害 留また は 郵便振替で 下記の 宛先へ お送り 下さい。 

現金書留の 場合：〒 け I 東京都 豊島区 要 町 1 — 1 9 一 3 いさみ ビル 4F 満開 製作所 

郵便振替の 場合 ： 東京 5 — 362847 満開 製作所 
拿 御 注文の 際 は、 郵便番号 • 住所 • 氏名 • 電話番号 を 忘れずに 記入して 下さい。 
參 新たに 購読 を 開始され る 方 は、 「新規」 と ご 明記 下さい。 

秦 製品の 性格 上 返品に は 応じられません が、 お申し出が あれば 定期 購読 を 解約し 残 
金 をお 返しし ます。 
女武 尊で お求めの 場合 = I 部に つきし 200 円 （消費税 込） です。 

秦 定期 購読 版と 内容が 一部 異なる 場合が あります。 ご了承 下さい。 
• お問い合わせ 先 TEL (03) 3554 — 9282 (月〜 金 午前 II 時 〜午後 6 時） 
(なお、 定期 購読 版の バック ナン ノ マーに ついては 定期 購読者の 方の み ご注文 を 承ります） 


石 倉裕之 

(神奈川県) 


「満開^ 作 所」 の 「范脳 偶 楽 部」。 

その 存在 を 知った の は 3iiHW oh! 

X の 広告でした。 X68000 を 

手に入れてから も 「あやしい」 た 

だ それだけの 现. 2 で 購読して いま 

せんでした。 しかし ある；：：、 ふと 

した 思いつきで 半ギの 契約 をして 

しまった のです。 ところが これが 

なかなか こない！ しまった か あ！ 

と S つていた ところに、 やって き 

ました が号。 中にはぎ つし りつ ま 

つた ッ ー ル、 グラフィック 等… ハ 

マり ました。 「満開 製作所」 「電脳 

倶楽部」。 う I ん 良い 響きで はあり 

ません か！ (やっぱり あやしい け 

ど》 




目乇 でで ーム ナサ ィアー 赛成講 邐! 


厂 


野邊 ゲーム テサ イナ 一ズ アカデミー」 第 1 期 受講 生 募集 中! 


野邊 ゲーム デザイナー ズ ァカテ S —は、 フロッピー をメ ティアに 

した 新しい 通 信教 II システム。 コンピュータ を 実 險 に攝 作し なが 

らの学 ■ だから 効果 バッグ ン です。 勉 》 で 忙しい 高校生の A クン 
も、 アル バイ 卜で 忙しい 大学生の B クン も、 仕事で忙しい 会社 貝 
の C サンち、 自由な 時 « にで さるから みんな ォッケ 一。 ャル氪 は 
あるのに チャンスに 惠 まれなかった アナ タ、 いよいよで すね。 


体験 フロッピー S 資料 請求 はこ ちら! 

※体 B フロッ ビー SH 料 請求 を ご 希望の 方 は、 住所、 氏名、 
年睇、 職業と 持って いる パソコンの 機種 名 を 明記の 上、 
八ガキ でお 申し込み ください。 

〈宛 先〉 〒150 東京都 渋 谷 区 恵比寿 2- 32-23 


Q03 (3280) 0743 


なんでも 
お問い合わせ 

« お ra い 合わせ 受付 時闉 0 ： 00〜PM8 ： 00 (曰 • 祝 曰 は 休み） 


NOV 


GAME DESIGNER'S ACADEMY 


野邊 ゲーム デザイナー ズァカ デミ 


少年虐 をいだ け 。そして、 

フロッピ I をいだ け.！ 


デザ イナ I だ 0 て iAT 

友達 は 知らない。 



^能 ブリント エティ 夕-; 
Print ShopVer.2.0 

CZ-265HS 
棵準 価格 ¥ ほ .800 



1 '- 'ロソフ I 

CZ-225BS 


脊垂， 

Press Conductor 

CZ-266BS 


標準価格 ¥32, 000 

¥17,800 ¥28?000 御 予約 受付 中 Z 



RO し AND 

MIDI 音源 モジ， 一ル 

SC-55 「サウンド +t ン バス」 

MIDI 楽器の 新しい 規格 「GS§Sj 
16 パー 卜、 リズム 音源 内 8 と 
'本格的な アンサンブルが 可能 
CM ^し 上 E コンパチ «S です 


- 台で: 


システム サ コム SX68M 


標準価格 合 針 ¥88. 800 

¥74,000 


ROLAND CM-32 し 

LA シン セ 8 バート リズム 音 S レ、' ート 
g バート 同時 発音 可能 
システム サ コム SX^68M ¥19.800 
標準価格 合計 ¥88.800 

¥74,000 

ROLAND CM-64 ¥129.000 

LA シン セ 8m — ト リズム 音; S レ、一 
あか、 —ート 15/、 'ート 同時 発音 可 
システム サ コム SX68M 

標準価格 合計 ¥148.800 

¥125,000 


r 能 

.800 


み 


国 をつな ぐ 



' 一 一雄 i mm m^^m ^^^h 層 ^^^^^MMBH^Hmai 


$ 社 愛知県 名 古 i 市中 g 大井 BM-ffl 

■OA. ピル 


. 軽 にご 相談く ださい. グ 


HAL 研究所 ファイン スキャナ一 256 


XBSOtHlg 用八ン ディ イメージ スキャナー 


グレイ スケール (25B 階 調) 対応 


読み取り 幅 105瞧 解像度 1 叩/叩 OdPi 


標準価格 ¥39.800 


¥31^800 



年末 度、 大 



¥ OA 特価 販売 中/ ※ク レジ ット 金額 は 均等 払 し 、 です。 


XB 曰 QOCL 


靡 可能 


お 支! ig 


12 回 


'ft* ¥30,900 


¥16.300 


361 


¥11.500 


XBBOOQr 


mm 


メイン メモ 1 iJ.PMBJi 実装 TBDMBSSL^ 


し 可能 
100， 


135,-000" 


•OA 特価 販売 中卞 


お 支 翻 数 


ま 月お 支払 
^額 


は 回 


¥34,700 


24 回 


¥18.300 


38 回 


¥12,900 



お 支私隨 


12 回 


¥20,100 


翻 


¥10 細 


38m 


¥7,500 




ェ クシ グ 1 r 


16Mhz の、 MC68000 搭载 
体感 速度 


約 2 倍ズ/ 


マルチ ウィンドウ システム 
疑似 マルチ タスク 処理 

本格的な GUI 環境 を 実現す る 
「SX WINDOW Ver 1 .1j 
SCSI l/F 裰準 装備 
本体 内蔵 拡張 メモリ一 スロット 採用 
最大 8MB メモリ一 内蔵 可能 (wb まで 職可) 


お 支 難 

13 回 

謝 

36H! 

朗ぉ 支払 
- 金額 

¥45.100 

¥23,800 

¥16.800 


雜 議 IMi 

メイン 嚙^^ 1 



辨醒 


mm 


¥29,300 


24 回 


¥15， 棚 


mm 


¥10,900 


、て 


6。 を fc 待 ：5 ししお り ま 9 o 

お 近くの 「OA システム プラザ」 へ 
多数 取り扱って おります〃 
その他 各種 周辺機器、 中古品 等 


銀行 振 込 


※実装 方法な ど 各 支店の 「PRO STUFF」 までお 


XMOUDffl 八ード ティ スク 
BOMB 5ASI/SC5I 両 対応 

TX-80 定価 ¥108,000 

¥B8?G00 

日 SGSI 方式 
TX-130 定価 ¥138,000 

¥10&000 

1 誦 B SCSI 方式 
TX-180 定価 Y185,000 

¥148*000 



IO データ 《 器 製 純正 互換 塯設 RAM ボー I 

PI06BE1A (1MB 内部 J« 設 RAM ポート'） 

PI06BE2-2M (2MSi«ISRAM ポート'） 
PI06BE4-4M け M 曰 W^RAM ポート'） 

5H-6BE1-1M (CZ600C3f 用 1MB*8 設 HAM ポ- 
SH-6BG1 

5H-6BF1 {RS232C 2 チャンネル *8 設 I/F ポート'） 
SH-6BN1 (イメージ スキャナ一 用 パラレル I/F ポ一 ド) 
5H-6BU1 (ユニバーサル I/O ポート •） 


SHARP 純正 

22-6BEI 

0Z-6BE1B 

02-6BP1 

CZ-6BS1 

C2-6BF1 

C2-6BM1 

CZ-6EB1 

CZ-6BV1 

CZ-6BN1 

XVI シリーズ S 
CZ-6BE2A 
CZ— 6BE2B 
CZ-6BP2 


I 広 張 インター フェース ボー 

CZ600C 聊 MBift' 設 RAM ポ— 

1MB 内部 1« 設 RAM* —ド） 

SS 储 演算 プロセッサ 一ポート'） 

SCSI I/F ポート'） 

RS232C 2^ ヤン ネル ^設 l/Rt 

MIDI I/F ポート'） 

拡張 I/O ポッ クス） 

ビデオ ポート •） 

GPIB I/F ポート'） 

S タ イブ 

:XVI 寻用内 jft2MB 增 HRAM ポート'） ¥ 
'CZ6BE2A 增投用 ¥ 
用 内 SESiffi 演算 プひ t ッサ 一） ¥ 


¥47,900 
¥43 細 
¥35,800 



ooooooooo 

823392 963 

226232 612 

吟 t 吟蜂 tf tf f 


oooooooo 

88B0844B 

75184 729 

13624322 

ぜ ギ ギ ギ 》 ギ 

岭吟 f t 蜂^ tf 


X68000 XVI 


X68000 PROD 


周辺機器 


パソ 13ン ショ iy プ 


203-3777-7335 

〒140 東京都 品 川 区 西大井 6-10-10 品 川 RS ビル 
営業時間/ 11:00〜20:00( 火曜日 定休日） 


HBBOOO 



XVI 基本 セッ卜 


CZ-634C-TN 定価 ¥368,000 
CZ-606D-TN 定価 ¥ 79,800 

合 計 ¥447,800 

R&R 提供 価格 0,000 


： 大 特価 セール〃 ~ 

CZ-623C-TN 

定価 ¥498,000 

CZ-606D-TN 

定価 ¥ 79,800 

合 計 

¥577,800 

R&R 提供 価格 

¥328,000 

CZ-604C-TN 

e 価 ¥348,000 

CZ-606D-TN 

««¥ 79,800 

合 計 

¥427,800 

R&R 提供 価格 

¥268,000 


コンビ ユー タグ ラフィック セッ卜 


CZ-634C-TN 
CZ-606D-TN 
CZ-8PC5 
Z'S STAFF 
PR0-68K V2.0 
合 計 


定価 ¥368,000 
定価 ¥ 79,800 
定価 ¥ 96,800 

定価 ¥ 58,000 
¥602,600 


r&r 提供 価格 ¥448,000 


パソコン通信 セッ卜 


CZ-634C-TN 
CZ-606D-TN 
MD24FB5V 
た 一み のる 2 
合 計 


定価 ¥368,000 
定価 ¥ 79,800 
定価 ¥ 39,800 
定価 ¥ 17,800 
¥505,400 


r&r 提供 価格 ¥378,000 


： コンビ ユー タミ ユー ジック セット _ 

CZ-634C-TN 

定価 ¥368,000 

CZ-606D-TN 

定価 ¥ 79,800 

SX-68M 

* 価 ¥ 19,800 

CM-64 

定価 ¥129,000 

MA- 12C(2 台） 

定価 ¥ 28,000 

Mu-1 SUPER 

定価 ¥ 39,800 

合 計 

¥664,400 

R&R 提供 価格 

¥498,000 


： コンピュータ ミュージック ： 

SC-55 

¥ 69,000 

SX-68M 

¥ 19,800 

Mu-1 SUPER 

¥ 39,800 

合 計 

¥128,600 

R&R 提供 価格 

¥102,000 


▼ プリンタ 定価 R&R 提供 価格 
IO-735XB ¥248,000 ¥1 69,000 

▼ 増設 メモ 1 」一 

CZ-6BE1 ¥ 35,000 ¥ 27,500 
PI0-6BE1A ¥ 25,000 ¥ 1 9,500 

pio-6be4 ¥ 88,000 ¥ 69,000 

▼ その他の オプション 

CZ-6BS1 ¥ 29,800 ¥ 23,800 


ハ 

\ お 気き 


その他 セット、 周辺機器 も 
取り扱って おります ので、 
m に 

お im 、合わせく ださい。 


'ので、 | 


s 掲《 商品の a 格 は、 全て 消費税 別で す> 


特典 — 特製 T シ ヤップ レゼ ン卜〃 

/ X6B000 版 アルシャ ークを 特製 オリジナル T 
# シャツ 付きで 7，M0 円 (送料、 消費税 サービス） 
で 販売し ます。 


メンバーズカード を 発行 

^ 期間 中 RsR メディアで 商品 を 買う と、 「八' 


ソコ ンソフ 卜が 店頭 価格より さらに 5%OFF」 
など、 特典の 付いた メンバーズカード を 発行 
します。 


特典 


3 


特に ゲーム ユーザー は 注目 / 木;!^ 明 広 
先生 （ライ 卜 スタッフ 所属） の 描き 下ろし 
特製 テレホンカード をプ レゼ ン 卜/ 

期間 中、 店頭 または 通信販売で 15，[)00 円 以上 
商品 をお 買い上げの お客様に 木 村 明 広 先生 描 
さ 下ろしの 特製 テレホンカード をプ レゼ ン卜 
します。 


難— ソフ卜 通信販売 価格が 最大 25%OFFZ/ 

JM 消費税 はサ一 ビスになります。 
LL (ただし、 エニック ス、 ポニ一 キヤ 二 オン、 ビ クタ一、 教育 ソフ卜 は 除く） 
他社に はない 新 システム を 採用/お客様が お求めになる 商品の 定価の 合 
計に よって 下記の 通り サービス （割引 率） が 変わります。 もちろん、 他 
の 特典 も 併せて ご 利用になります。 

[▼ サービス 内容] 〔消費税 はサー —ビス。 （ ） 内 は メンバ一 ズ カード をお 持ちの 場合） 

定価 合計が 5 千円 未満 ほ 送料 300 円 

" 5 千円 以上 1 万円 未満 （5 千円 未満) ^Q%OFF 送料 500 円 

" 1 万円 以上 1 万 5 千円 未満 （ 1 万円 未満) 20%OFF 送料 サービス 

お 1 万 5 千円 以上 2 万円 未満 （1 万 5 千円 未満) 23%OFF 送料 サービス 

" 2 万円 以上 （1 万 5 千円 以上) 25960FF 送料 サービス 

参 例： 商品の 定価 合計が 12, 800 円の 場合 10. 24D 円 （2D%OFF、 送料、 消費税 サービス） になります。 
メンバ一 ズ カード をお 持ちです と 9. 856 円 は 3960FF、 送料、 消費税 サービス） になります。 

通信販売での お申し込み 方法 

■ 商品 は 電話 または ファックス （お客様の 電話番号 をお 忘れな く） で ご注文 下さい。 國 お支払い は 銀 
行 振 込で お願いします。 入金 確認 後の 発送と なります。 ソフ 卜に 関して は 現金書留 も 可能です。 口一 
ンも 取扱って います。 國 表示され ている 金額で 特に 記戰が 無い 商品 は 送料 • 消費税 は 含まれて おり ま 
せん。 画 掲載 以外に も 各社 商品 を 扱って おります ので、 お 気軽に ご 相談 下さい。 
國振込 先 ： S 士 銀行 西大井 支店 （宵 ）135B191 アール • アンド . アール' メディア （株） 


各種 教室 及び ソフ卜 体験 コーナ一 開講 中 
詳し < は R&R までお 気軽に お尋ね 下さい 

緑地 

■^■^ 西大井 駅より 徒歩 i 分. グ 



富士 銀行 參 


»取 扱い 商品 NEOS [士 エブ ソン ，シャープ 

(メーカ 付） ソフ卜 、各種 サブ ライ 用品 




株式会社 ブ ンキ 

〒332 埼玉県 1 1 1 口 市 西 1 1 1ロ4 了 目 6 番 4 号 
AM11:00〜PM7:00 無休 


今月の 超 特価品 


シャープ 

X68000 セッ卜 

XVI 

特価 299,700 円より 各種 
TE し 0482-54 - 3400 



★ X 8800 本体 ★ 

★ 八 一 ド ディスク 各種 ★ 

★ ソフ卜 各種 ★ 

CZ-644C-TN 

¥1 

CZ-64H 

¥ 

90.000 

CZ-249GS 

¥ 

22.400 

CZ-634C-TN 

¥匚 二 

TX-80 

¥ 

79,000 

CZ-255GS 

¥ 

6,600 

CZ-653C 

¥ 198,400 

TX-130 

¥ 

99,800 

CZ-P56GS 

¥ 

6,600 

CZ-6E3C-TN 

¥ 323,700 

★ インターフェイス 各種 ★ 

CZ-E45LS 

¥ 

33,600 

CZ-B04C-TN 

¥ 226,200 

CZ-6BS1 

¥ 

22,400 

CZ-E60LS 

¥ 

7.400 

★ X6800 ディスプレイ ★ 

CZ-6 已 Ml 

¥ 

10,100 

CZ-251BS 

¥ 

29,900 

CZ-607D 

《 

CO 
ね 

CZ-BBV1 

¥ 

15,800 

CZ-243BS 

¥ 

14.900 

CZ-B14D 

¥ 91,100 

CZ-6BF1 



CZ-240 已 S 


11,100 

CZ-606D 

¥ 53,100 

CZ-6 已 G1 

¥ 


CZ-E78SS 

¥ 

7,400 

CZ-604D 

CD 
CD 

CO 

CZ-6 已 U1 

¥ 


CZ-257CS 

¥ 

14,900 

CU-21HD 

CD 

CZ-BBC1 

¥ 


CZ-E19SS 

¥ 

22,400 

★ プリンタ *ケ 一 

- ブル 付 ★ 

CZ-BBL1 

¥ 


CZ-252MS 

¥ 

B1.600 

CZ-8PG1 

ヌ 

CZ-6BL2 

¥ 


CZ-E13MS 

¥ 

14,100 

CZ-8PGE 

¥ 111,200 

CZ-6 已 

¥1— 


CZ-247MS 

¥ 

21.600 

CZ-8PK10 

¥ 1 

★ 周辺機器 各種 ★ 

★ ゲーム ソフ卜 各種 ★ 

CZ-8PC5 

¥ 67,300 

CZ-8NJ2 

¥ 

17,900 

シグナ 卜 リー 

¥ 

8,900 

IO-735X 

¥1 1 

CZ-8NJ1 

¥ 

1,300 

パロディ ウス だ 

¥ 

7,350 

CZ-BPV1 


CZ-8NM3 

¥ 

7,400 

FOXY2 

¥ 

5,800 

★ RAM ボ- 

— r* ★ 

CZ-8NT1 

¥ 

10.400 

まあじゃん 2 

¥ 

5,800 

CZ-6BE1 已 

¥ 21,000 

CZ-8NMEA 

¥ 

5.100 

遥かなる オーガスタ 

¥ 

9,400 

CZ-6 已 

¥□ コ 

BF-68PRO 

¥ 

13.800 

ファ ランクス 

¥ 

5,800 

CZ-6BE4 

¥ 

CZ-BTU-BK 

¥ 

23,000 
48,500 

生中継 68 

サイレン 卜 メビウス 

¥ 

7,400 
11,500 

PIQ-BBE1-A 

¥ 18.100 

CZ-BVT1 

¥ 

¥ 

PIO-6BE2 

¥ 33.800 

CZ-BSD1 

¥[ 


A 列車で 行こう m 

¥ 

11,500 

PIO- 阳 E4 

CD 
CD 
マ 

★ モ テム 各種 ★ 

シ厶 シティ 一 

¥ 

7.350 

CZ-BBE2A 

¥ 44,900 

MD24FB5V 

¥ 

28,900 

ス コル ピウス 

¥ 

5,800 

CZ- 阳 E2 已 

¥ 41.000 

PV-M24 已 5 

¥ 

27,700 

24 時間 テレホン サ- 

一 ビス 

★ その他 ★ 

PV-A24 已 5 

¥ 

27,700 

CZ-6BP1 

¥1 1 

コム スター ズ 2424/5 ¥ 

25,500 

0482-54-3444 

CZ-6EB1 

¥C 

コム スター ズ 2424/4 ¥ 

24,000 


お申し込み はお 電話で ★ 振 込 先 * 

TEL0482-54-3400 三 普 菱通銀 品?= 
FAX 0482-54-3443 ㈱テン キヤ 


^ 西 川口 駅 !■ 

P 西 口より 

8 徒歩 曰 分 

和 


□ 


年末 謝恩 セール •</ 



全国 送料] 無料 サービス 実施 中 （1 万円 以上お 買い上げの 方) 


アイヒ ッ卜 電子 株式会社 


X68000X 


VI 


CZ-653C 


jiC CZ-606D 

W ¥218,000 


「XVI 

CZ-634CTN 

+CZ-606D ¥320,000 
+CZ-604D ¥330,000 

+CZ-612DGY ¥340)000 

+CZ-607D ¥335,000 
+CZ-614D ¥360,000 


「XVI 國 

CZ-644CTN 

+CZ-606D ¥430,000 
+CZ-604D ¥440)000 
+CZ-612DGY ¥450,000 
+CZ-607D ¥445)000 
+CZ-614D ¥470,000 


r SUPER 

CZ-604CTN 

+CZ-606D ¥268,000 
+CZ-604D ¥278,000 
+cz-612DGy¥288，000 
+cz-607D ¥283,000 
+CZ-614D ¥298)000 


「SUPER 國 

CZ-623CTN 

+CZ-606D ¥31 5,000 
+CZ-604D ¥325,000 
+cz-612Dgy¥335»000 
+CZ-607D ¥330,000 
+CZ-614D ¥345,000 


r EXPERT E 

CZ-603C 

+CZ-606D ¥278,000 
+CZ-604D ¥288,000 
+cz-612Dgy¥298,000 
+CZ-607D ¥293,000 
+CZ-614D ¥31 8>O00 


r EXPERT H 

CZ-603C (内 麓 40BMHD) 

+cz-606D ¥338,000 
+cz-604D ¥358,000 
+cz-612Dgy¥368>000 
+CZ-607D ¥363,000 
+CZ-614D ¥388,000 


^ 富士通, 脳 最前線' き 1> 



1216® "7® 8® 

in 東京 ドーム 

当店 は 電脳 最前線' 91 

八 ィ八ー ステーションに 

協賛して います。 

FUJITSU 



入場券 を 差 上げます o 八ガキ にて 御 応募 下さい c 


SXB8000 遍 


オリジナル X68000 セット ロゴ シール (大 '小) と ソフト 2 本 プレゼント (12/15 まで) 


ドット マトリクス 漢字 プリンタ (1 36 桁） 
CZ-8PK10 

標準価格 ¥97,800 

iittte 特価 


細/ WBPS 全 2 重 M, ボイス メ-ル 対応, プライべ- ト 
アンサ- システム 構築 も 可能な A イブ リ'; /ド モデム ホン 

MZ-1X30 

標準価格 ¥98,000 

特価 ¥19,800 


a 子 手帳 データー を 自由に カッティング 
MC-300 

定価 ¥580||)0 

資料 請求して 下さい。 


X68000 3.5 インチ フロッピーディスク ュニッ 卜 

OS-3./X58000 用 デバイス- ディスク フリン？ 付 HUMAN&8KW 作 可 


X6835-2F 

標準価格 


¥80,000 
特価 


24 ピン 漢字 プリンタ (BD 桁） 

CZ-8PK7 » 

標準価格 旨 122,000 

特価 ¥59,800 


カラ 一イメージ スキャナ 

ケーブル. スキャナ ツール ソフト 付 

JX-220X 標準価格 ¥ 1 68 . 000 

特価 ¥134,500 


漢字 水平 プリンタ 
MZ-1P2 刀 

標準価格 
特価 



¥268,000 

¥98,000 


HXD 040 23ms X68000 
外付け ハードディスク 

標準価格 ¥118. 000 特価 ¥75,000 

HXD 140 X68000 内蔵 用 
40M ハードディスク 

標準価格 ¥ 98 . ooo 特価 ¥75i0O0 

HXD U0 は 602C,603C,652C,653C の 内蔵 用 


* 宫士 通、 NEC 、シャープ 周辺機器 (拡張 機器 全棣 種、 プリンター 他） も ffi 時 取り扱って おります。 ^^.^Cgl^CDf^^.^s^-iv シ ヤー フ、 カシオ ポケ コン全 機種 取扱い, カタ 0グ, 価格表 ごま 胃 求に は, 72 円 切手 
通信販売の お問い 合せ、 御 注文 は 


1-45-3001( 本店) 


FAX.0426-44 -6002 

•»» 時間/ 10:00-19:00 攀電括 受付 /20:00 迄可攀 定休 曰/水曜日 


SHARP SUPER EXE SHOP 


F' 《ソ コン (S3 
ココ （ご 来店 は 
tz^WBJI 徒歩 0 分） 


京 王 北 fHK 


メイ ビット 電ザ 株式 会ネ土 T192 東京都 八 王子 市 北 野 町 560-5 

• 本誌 発売 時には 上記 価格より さらにお 求め やすい 価格に 変更され ている 場合が あります。 • この 広告の 商品に はすべ て 送料. 消費税 は 含まれて おりません。 


mmm 


上 i 已 の/ぶ 告商品 はすへ て 店 えき m t 


^^^^ v^Sl SUti 
国 ffi 売 

北海 ia から 沖颯 まで 
富士 銀行 八 王子 支店 


料 はご^ 文の にお 問い わせ ド さい。 
★ の 商品 は、 すべて 新, V,. t^M: ?Ff+ きです。 
★ 报 «i の 商 品 は 充分 W してあります 力 '、 こ' i ち X の 
は， 在^ の 確認の または， flUf'fii 込で 
お 中し 込み 下さい。 ^ift^V, クレジットで t>W つてお り ま す, 
★ お 中 し 込みの 際 は必 ず^ A/i ffi '•； を i リ I ，！ il して ドさ t '。 

★ 商 rV. , ,v, ty れの節 は ご 'お 故ド さい。 


(普） 1752505 


X SHARP 0286 
PROSHOP 22-9811 


B 


ASIC HOUSE 



SCSI HDD 内蔵 XVI セット 


大 好評 (： 


きさら に 値下げ! 



CZ-614D-TN セッ卜 

ioom 内蔵 xvi nnn 

本体 価格 ¥398,000 ヱ UKJU ? \J\J\J 

200M 内蔵 XVI 

本体 価格 ¥498,000 

※他の ディスプレイとの セ ッ ト 価格 も 格安! ぜひ m 話で ご 確認 下さい 
※電源 投入 後， 約 15 秒で 1 度 リセ ッ トの 必要が あ り ます。 


¥604,000 


SUPER/BASIC ,SE /特別 セット 


オリ ジナル ハー ド亍: r スクを 内蔵 
純正の HDD 内蔵 型よ り も 安い！ 


超 S 速 12msee!! 



CZ-614D— TN セッ卜 


100M 内蔵 
SUPER 

200M 内蔵 
SUPER 


¥380,000 
¥460,000 


※他の ディスプレイとの セット 価格 も 格お せひ^, ii で ご 確認 下さい, 

※^おけ!！: 人後， 約 15 沙で 1 坻 リセ ッ 卜の 必^が あ り ます。 


40 turbo -X68- 


メディアの 着脱が 自在 

scsi 仕様 ハードディスク 

メディア 1 枚 あたり 42M バイト 

X68000 用 scsi ケーブル、 タ一 ミネ一 タ付属 



メディア 2 枚 サ-ビス ¥148,000 

メディア 2 枚 &CZ - 6BS1 ¥170,000 


堪股 メモリ S コプロセッサ ボード 


KGB-X68PRKII シリ 
購入 後の グレ一 ップも 出来ます。. 
2M 実装 ノコ プロ 別充り PRK1I- 02 
4M 実装 Z コ プロ 別 鹿リ PRKH-04 
6M 実装 ズコ プロ 別^り PRKII-06 
8M 実装 ノコ プ ね 別 充 り PRKII- 08 
2M 実装/ コプ 13 付 旗 PRK 11-12 
4M 実装/ 1^ "口 付属 PRK»14 
6M 実装/^ ブ は 付 腐, PRKH-16 
/ノコ:： 


8M 実装 


3 RK 11-18 


¥55,000 
¥90,000 
¥125,000 
¥160,000 
¥85,000 
¥120,000 
¥155,000 
¥190,000 


旧 PRK 処分 特価 


PRK II の 新発売に 伴い、 
旧 PRK を大 特価 販売。 
在庫 分の みです ので 品 切 
れの 際に は 御 容赦 下さい。 

TEL CALLU 


Basic House オリジナル ハ-ドウェア 


for X68000 


X68000 PRO II -bk 

X6B000 PRO -bk 

九十 九 電機 TS-3XR1 

CZ-G06Dset 
定価 ¥354, 800 

特価 ¥2??，000 

CZ 606D^ . 
定価 ¥377, 800 

特価 ¥238,000 

外付け 3. 5 インチ フロッピ 一ドライブ 
定価 ¥44,80Q ， ^ 

特価 ¥35，800 

Epson HG-3000 

Epson VP-1350 

CANON BJ-10V 

24 ドット 136 桁 

高速 インク ジェット プリンタ 

定価 ¥248, 000 i ^^mm0 

特価 ¥98 9 000 

24 ドット 136 桁 

口 一コスト ドット イン ノ、' クト 

定価 ¥94, 000 

特価 ¥65，800 

48 ドット 80 桁 

ローコスト インク ジェット 

ぶ 1 J 

定価 ¥84, 600 

特価 ¥69,800 

SHARP CZ-8PC5 

sharp IO-735X 

sharp JX-EE0X 

48 ドット 80* 

カラー 熱 転 

写 

i 

24 ドット 136 桁 

インク ジェット カラ一 プリンタ 

ま 

定価 ¥248, 000 

特価 ¥210,800 

定価 ¥168,000 

特価 ¥143,000 


sharp CZ-8NS 1 

定価 ¥188, 000 

特価 ¥154,000 

JX-2 DX CZ-BNS1 ゾ 《ラレ ル ボード 

定価 ¥96, 800 

TEL CALL!! 

定価 ¥29, 800 

特価 ¥24,800 

スキャナと セットなら さらに 储 引き。 

ROUND SC-55/CM-3EL 

sacom SX-68M 

omron MD24FB5V 
comsatrz CLUB24/5 

定価 ¥69, 000 

定価 ¥13, 800 

特価 ¥16,800 

ROLAND CM-64 


)0 

定価 ¥12 9, 000 

TEL CALL!! 

sharp CZ-BBM1 

定価 ¥26, 800 

特価 ¥22,800 

音源と セットなら さらに 値引きます。 

定価 ¥39, 800 

特価 ¥32,8( 


12bit 8/16ch 、高速 A/D コンパ- 

(Xbasic、XC 、アセンブラ 用 ライブラリ 付厲） 

ータ ¥128,000 

1 2bit4-l 6ch、 高速 D/ A コンパ 一 

(Xbaslc、XC 、アセンブラ 用 ライブラリ 付属） 

-タ 

発売 予定 

1 Bbit 絶緣 型、 パラレル インター フエ 一 

(Xbasic.XC, アセンブラ 用 ライブラリ 付 展） 

ス 

¥68,000 

64180CPU ボード (Machl80) 

(HDB/1180/lOMHz 使用/ CP/M80 エミュレータ 付属） 


¥98,000 

八ン ディ プリンタ (Handy PrinJak) 

(専用 インターフェース、 ソフ卜 付厲） 

¥24,800 

ユニバーサル ボード 


¥6,800 

ビデオ ボード ケース 

(CZ-6BV1 を 外付け にします。） 


¥9,800 


for XI/ turbo 


12bit 16ch 、高速 A/D コンバータ 

¥118,000 

12bit 4ch 、高速 D/A コンバータ 

¥98,000 

1 Bbit 絶緣 型、 パラレル インターフェース 

¥42,000 

GPIB インターフェース 

¥58,000 

汎用 8bit A/DSS4pit パラレル I/O 

¥19,800 

ノ、 ード ディスク インターフェース 

¥16,000 


Basic House オリジナル ソフトウェア 


for X68000 


BASIC 拡張 関数 パッケージ 

(Xbasic の 外部 関数） 

¥9,800 

C 言語 ライブラリ 

(拡張 関数 バッ ケージの C 雷 語 版） 

¥6,800 

BASIC 拡張 関数 パッケージ 

c 言語 ライブラリ 付き 

¥14,800 

ディスク キ ヤシ ヤー 

(SASI HDD と FDD の アクセス を 高速 化で^ す。） 

¥6,800 

CP/M68K エミュレータ 

(HumanMK 上から CP/M68K の コマンド を 実行で きます。） 

¥19,800 


株式会社 計測 技研/ BASICHOUSE 
亍321 栃木県^ 竹林 503-1 


価 

格 

に 


◦ A 已 特選〜 X 68000 シ リ 一ズ セッ 卜 ★ 本体 • ディスプレイ セッ トで お買い 上 げの 方に は ゲーム ソフ ト 2 本 付 


あ 

り 

II 


©X68000XV1 

• CZ-634C-TN 

• CZ-6 1 4D-TN 

• MD-2HD 20 枚 ― 

定価 合計 ¥ 503,000 
特価 

¥TEI_ 下さい/' 


>SX-WINDOW 搭載！！ 



② X68000XVI-HD 

• CZ-644C-TN 

• CZ-6 1 4D-TN 

• MD-2HD 20 枚 

定価 合計 ¥653,000 
特価 

¥TEL 下さい// 


☆ 本体、 モニター のみの 方 は、 さらにお 安くなります。 


★XBB000XVI お 買 0 上け の 方に e れ おく 
数 儘 廣譚プ dtziy サー (MBB8881RC1B) をプレ せ：/ 卜しま^〃 


⑧ X68000 PROII 

參 GZ-653G-BK/GY 
参 GZ-606D-BK/GY 
• MD-2HD 20 枚 

定価 合計 •¥ 364,800 


特価 ¥218,000 


X68000 
SUPER-HD 

♦ SX-WINDOW 搭載 

• SCSI I/F 装備 

參 80MB ハードディスク 

*3MB 大 容量 メモリ 装備 
» 高 解像度 グラフィック 


• SX-WINDOW 搭載// 



(5)X68000 
SUPER-HD 

*CZ-623G-TN (チタン） 

♦ GZ-6I4D-TN (チタン） 

• MD-2HD 20 枚 

定価 合計 ¥633,000 

特価 ¥366,000 


• SX-WINDOW 搭載〃 



©X68000PRO 
II-HD 

參 CZ-663C-BK/GY 

• CZ-605D-BK/GY 

• MD-2HD 20 枚 ― 
定価 合計 ¥510,000 


安くて 表示で きません。 


X 68000 特選 OA 曰 セッ卜 ★ 本体の み 単 品 ok〃 

(fiiil^)^^ ©CZ-604C-TN (新品） + CZ-606D-TN (新品） 

13 セット 限り I 特価 ¥268,000 

② CZ-604C-TN (新品） +CZ-614D-TN (新品） 

n セット 限り I 特価 ¥306,000 

③ CZ-603C-BK (新品)— +CZ-603D-BK (新 同 品） 

13 セット 限り i 特価 ¥21 8,000 

© CZ-6 1 2C-BK (新品 ） + CZ-606D-BK (新 同 品） 

a 睡鹏 g《 は セット 限り j 特価 ¥227,000 




オーエー ブレイン i^H^ 


コン から ノ K ソコン まで 
-ぃ 品揃え。 おまかせ あれ # 


お 電話く ださい ネ / ^03-5688-3621 



★ 全 商品 保 鉦 害 付 。専門の アドバイザーが お客様の ニーズに 親切に 対応し ます。 
★ 初期 不良 • 輸送 トラブル 等に 迅速に 対応し、 即 交換 させて いただきます 0 
★ 送料 は、 着払いと なります。 


> ご注文、 お 問合せ は… 毎日 午前 10 時から 午後 8 時まで 

'下 取 • 買 取 は 電話で 見 » りして おります。 责任を 持って 下取り させて 頂き ま 

» 商品のお 届け は… 入金 確認 後、 即日 発送 致します。 


周辺機器 コーナ- 


ブリン 夕 一 セッ卜 コーナ- 


• GZWI (カラ— ビデオ プリ》 一） 

定価 ¥198,000 ► 特価 ¥147>800 

•CZ』PC3(24 ドット 熱 転写 カラー ブリン ター） 
定価 ¥ 65,800 >特«¥ 52^00 

• GZ4PKI0(24 ビン; i 字 ドット ブ リカー .13 晰） 

定価 V 97,800 >特価¥ 70,800 

に Z4PGK24 ビ^ j ラー 漢字 ドット プリ》—' 80 桁） 

定価 ¥130,000 ^特価¥ 91)800 

き CZ^8PG2(2 化':^ ラ— 漢字 ドット プリ》 一I36 桁） 

定価 ぃ60,000 ► 特価 ¥113,800 

• I0.735XB (カラ— ィメ— ジェット プリ:^—) 

定価 ¥248,000 ► 特価 ¥169,000 


X68D00 用 ソフ卜 ウェアー' コーナ- 


<X<;Z-2I2BS(BUSINESS) 定 

(|)GZ.220BS(DATA) 定価 ¥ 

③ CZ-2l5MS(Samplrg) 定 17, 

@CZ-22IHS(NEW Pml Shop) …"- 定価 V 
i|CZ-227BS(TOP 財務 会 S" 

'f,'CZ-226BS(GARD) 定価 V22S 

⑦ CZ-223CS(Cwmuiiicabion) 定 偭¥ 19 

^|CZ-2I3MS(MUSIC) 定価 ¥ 

!|CZ-2IILS(C corrpler) 定偭 V 

ゆ C*TRACE (キャス! •） 定 fli¥ 

®EW (イースト） 定価 ¥ 


,00(^特86¥ 53,000 
,00(^特 優 ¥ 45,000 
身 特 ffi¥ 13,800 
|,80<^特 優 ¥ 15,500 
定価 V2QO,oo( ^特優 ¥15&000 
,80(^特 優 ¥ 23.000 

,8 跡 特 ii¥ 謂 
,800> 特懾 ¥ 31^)00 
,000>特11¥ S2，000 
特価 ¥ 29,000 


特 選 


□ 


|CZ"8PC 5 ( 48 ドット 熱 転写 カラ-漢字 プリンタ-) (定価 ¥%, 麵) 安くて 表示で きません。 


X 68000 用 周辺機器 コーナー 


• CZ-6BEI 
拿 CZ~6BE 旧 

• CZ-6BE2 

• CZ-6BE4 

• CZ^BFI 
•CZ 御 

• CZ^BMI 

• CZ-6BNI 

• CZ-6BPI 


旧 M 增 gRAM ボ一ド …り 35 
旧 M 場設 RAM ボ 一!■'■■■(¥ 21 
2MB 增 gRAM ボード. ■(¥ 79. 
4MB 增 SRAM ボード'' （¥138 
增 8 用 ROTC ボ-ト'' け 49 

GP- 旧 ボ-ド け 59 

MIDI ボート' (¥ 26 

ス^ナ 用 パラレル； 29 
8*3! 算プ nty^- ト'. せ 79 
ュ:: バ-サ HJ/0 ボート'" (¥ 39 
CZ-6EBI/BK 拡 311/0 ポ ックス ■ …… 
CZ-6VTI/BK カラ- 'イメージ 'ニット" 69 


,ooo)^i¥ 25,200 
ooo)^i¥ 20,200 
58,700 

00鲊 特価 ¥102,200 
秦特 《¥ 36J0O 
800) 43,200 
,ト辦 19,200 
800)^i¥ 21JN 
goo) 58,700 
峰 特§¥ 29,200 
,ooo) U 
• 特価 ¥5U 


• CZ 侧 24 

• CZ-8NTI 

• CZ-8NSI 
ICZ-6BCI 

• CZ 侧 

• CZ-64H 

• CZ-6TU GY/BK 

• BF-58PRO 
鲁 CZIMOI 

• CZ-68SI 

• CZ-6BLZ 


マウス 

W ス^ 7 ク ポ-ル ■ 
力 5" イメ-ジ ス t+t" 

FAX*—' ― 
モデム ユニス ト -… 
増 8'、 -ド ディスク" 

RGB システム チュ-ナ- 
咖 CRTW. 
撤 ディスク； irv ト 

LAN ボート' -… …-. 


(V 畴 4,700 
{M 畴懷 ¥ G,700 

け 49 肩 曙 HM 
(mmMm 8S.700 
33,ioo)^«¥ 23,700 
(>f 19,800) 14,700 
(¥450，+ 特価 ¥32W00 
(v 29,800) 21.700 
(職 000) 嚷襲 


通信販売 による ご 購入 方法 （お 電話で お申し込み 下さい。） 


現金一 括 払い 


クレジット 


振 込 先 


» 行揚込 ： 霄 mis いに てお- «s 込 下さい 尋 用のお 申し込み 用 « をお ；35リ» します 

手 《h はお 客 « 象 tst なります のて. 必， 事 入 *iiKEn のうえ. 二 

9 金耋 f0 ： ほ 氏&. 電ほ番 S.iBi 品名- 使用 HM 靈， せ 3 下さい 

メテ をお 書き ift えのう え、 現金 省 H に ♦ 未成年者の 方 は. «« 者の：： 承 15 を 
て Sttl てお « リ 下さい « けてから お申し込み 下さい 


» 第一 動 鹳 ffl 行 御徒町 支店 

(普） 1376679 オーエー ブレイン 
»M 日倌 用金 庫 本店 

(普） 3 3 4 8 3 3 オーエー プレイ ン 


r クレジット は I —60 回 払いで 月々 5, 000 円より ご 自由に 設定で きます。 


參 オーエー ブレイン 


〒110 東京都 台 東 区 台 東 1-28-4 
TELS FAX 5688-3621 


•◦ DATA 増設 RAM ボード 限定 


»1MB 增設 PAM ボード 

PI0-6BEI-A 


► 2MB 增設 RAM ボード 

PIO-6BE2-2M 


»4MB 增 KRAM ボード 

PIO-6BE4-4M 



3 定価 

b ¥50,000 


定価 

¥88,000 



特価 ¥16,800 特価 ¥33,300 特価 ¥58,300 


八ード ディスク 


★ その他 特価品 有 ZTEL 下さい〃 


トン ャ-プ CZ-64H …― 特価 ¥ 86,000 画 アイ テック *丁ん80' …特価 ¥ 77,800 
斷ック S 。：: W.Tx-,30 .i¥ 97,800 

I アイテム HXD 侧…. 特価 ¥ 88,000 «Ev|^»TX-180 #l¥ 130,000 
HXD"042 …'特価 ¥ 95,000 ^scsi ポー ド 特価 ¥ 22,000 


オーエー ブレイン 今月の 特価品〃 台数 限定 お 早目に 


KGB-X58PRKII-02(^ 

PRKII-06(vi25,ooo) 

PRK 11-08 (¥160,000) 

PRKII-t2(v 
PRKII-，4Wi20,ooo) 
PRKII-I6(vi55, 
PRKII-18(^i90 
MC-6888 IRC ( 


韻 ¥ 42^00 
特価 ¥ 70,200 
特価 ¥ 謹 
特価 ¥124^600 
'特価 ¥ 66^00 
'特俑 ¥ 議 
特価 ¥121401 
特価 ¥1 謂 
• 特価 ¥ 26^00 


<M« ツール > • C- コンノ 《イラ PR068KV.2 
定 僅¥".800 CZ-245IS 
特 《¥ 33^000 

<0霣^> • C& Professional Pack 
定価 ¥58,000 

特価 ¥40300 

<デ ータ ベース > * CARD PR068K Ver. 2.0 
定 fli¥29.B00 CZ-253BS 

特価 ¥21<000 

< 音楽 >*Music studio PRO68KVer.2.0 
定 ffl¥28.BO0 CZ-26IMS 
特 ffi¥21>300 

<CG シール〉 搴 CAIWAS PR068K 
定 ffi¥29.800 CZ-249GS 
特価 ¥22,200 


；) »Tlepol 
定 ffl ¥22 . 800 CZ-258SS 
« 僅 ¥17, 

(ワープ。 "Multiword PR068K 
定 «¥32.000 CZ-2ZSBS 
特優 ¥23, 

(グラフィック) *Z's STAFF PR068K Ve 
(シャフト) 定懾 ¥58.000 
特僅 ¥3& 

MCE68Ver.3.( 

4« 優 ¥69， 


(ダラ: 
お' 


中古 パソコン 


ユニット 


PC-98Q 
PC-9B0 
PC-980 


¥198>000(： リ PC-28SL 

¥130,000 より PC-286LS '…- 

¥125f000 ょリ PC-880IFH -… 

¥ 90,000 より PC-880IMA- — 

¥ 75i000 より X6 漏 

¥ 18f000 ょリ xsaoooOHD)'"- 

¥130，00(U リ xi ター: liZll -- 

¥ 65,000 より FM77/W40EX-, 

¥ 93,000 より 200 ライ >CRT -- 

PC-286V ¥ 75,000 より 400 ライン ORT-. 

PC-286VE ¥ 80,000 ょリ 80 桁 ブリン タ ■ '"- 

■ その他 * 数 有り， お M い 合せ 下さい。 1 35 桁 プリンタ… 


¥ 80 細より 
¥190000 より 


¥ 25,000 より 
¥110,000 より 
¥160,000 より 
¥ 28,000 より 
¥ 15,000 より 
¥ 8,000 より 
¥ 30,000 より 


1550(5ィ>^) …… ¥ 9.0C 

ほ 5G(5 インチ） V &0C 

【65A(8 イ^ ■) …… ¥ 3^X 
I37D(3.5 ィ W"> —¥ 9.CX 
46H は インチ 40MB) . • V 29t(K 
42 (3 . 5 ィ >^"40MB) - ¥29iO( 
D-3l48(j.W>f-SISC) '…- V30^l 
外付 8 インチ 2 ドライブ ¥20,ひ 

外付 5 インチ 2 ドライブ …… ¥30, ひ 


¥ 35,000 より 


I 流通 事情に より、 広告 表示より お 安くなる 場合 も ございます 。まず は、 お 電話 下さい 。■ ビジネス 'ゲーム セッ卜 も ございます c 


販売 方法 は 通信販売の みです。 お申し込み は 郵便振替 を ご 利用く ださい。 

* 郵便振替 口座 番号 * 東京 1-651415 株式会社 サン ミュージカル サービス" 
注意: 払 込 手数料 は お客様が ご 負担して ください。 (靑 色の 払 込 通知 害 を 使用） 
• 必要事 項の 記入 

住所、 氏名、 電括 番号 （自宅 及び 会社)、 払 込 金額、 スロット カバ-の 色 （グレー また 
は ブラック） を ご 記入して ください。 


/さ 通 WMCML 顯 C1 

5 'ま〒， 54 東京都 世 田 谷 区 池 尻 3-2 卜 28ite 成 和 ビル 

TEL03 - 341 9-8839 

XB8000 MAC 開発 スタッフ 募集./ 



XI68000 がし やべ^ M^; ^YSSOOO の コマンド ライン 言 翳 




SPEAK SYSTEM FANCTION CALL 


♦ かな 文字 を 再生す る SPK デバイス ドライバ一 
かな 文字の ファイル を コピーす ると 読み上げます, 

♦ メモリ 上の データ を 再生す る PRG ドライバー 
指定され た 区間 を 連続して 再生し ます。 

♦PCH と BAT ユー ティ リ ティ 1 6 本 付 ほ 

SPEAK ユー ティ リ ティ を 使用して 
SPEAK おはよ う 

と 入力 すれば 「おはよう」 としゃべ ります。 
♦ レクチャー 付属 

使用法 を 実際に 操作しながら 簡単に 学べます。 

♦ Di SS-P の データ も 再生 も 再生 可能 


今回、 案内状の 届かなかった DiS S-P 
の ユーザー は 現在の 住所 を ご連絡 下さい, 



商品名 を 明記して 郵便振替 又は 現金書留で 
ご注文く ださい。 （税込. 送料 サービス） 
( 郵便振替 東京 8-4 04 04 2 > 


♦ アセンブラ や コンパ ィ ラ 不要 

コマンド ラインから 入力す る だけで IOCS'DOS'FE の 
各 ファンク ショ ン コール を 簡単に 呼び出せます。 
♦ テキスト 画面に 四角形 を 描く 書式 例 

CALL TXBOX Al = 0.if, 0.w, 0.ir, 88.n, 80.», SFFFF.w; 
♦ 戻 り 值はバ ツチ フ アイ ルで 使用可能 
D0 の ワード データが 参照で きます。 バッチ ファイル 
に 組み込めば 簡単な プログラムの 製作 も 可能です， 
♦ レクチャー 付属 
使用法 ゃフ アンク ショ ン コールに 必要な 知識 を 実際 
に 操作しながら 簡単に 学べます。 
♦Sffi な 実用 例 
レクチャー 全体が バッチ ファイルで 書かれて いるの 
で 誰でも 参照し、 利用で きます。 

サザン エンタープライズ 

1=142 東京都 品 川 区 戸越 5-12-17 TEL- FAX 03-3787-3932 


、、オーデ 一才 ミキサー〃 内蔵 



I ボード （聴く だけ ソフト 付） 登場/ 

IVHDI 対応 ゲームの SE (効果音) は ADPCM 
や FM 音源 を 使用して しほす。 MIDI 音源 を 増や 
すと 接続 機器が 多くな り 接続の 矛盾が 生じます > 
SX-BB MIX の 専用 ミキサー を 使用 すれば X 
68000 の LINE OUT と MIDI 音源の OUT をミ 
ックス し、 素晴らしい オーディオ 環境 をつ くります。 

〔仕様) 

画 オーディオ ミキサー Z 入力： MIDI 音源 用 STEREO AUDIO 
INX1(RCA ピン プラグ)、 内蔵 音源 用 STEREO AUDIO IN 
Xl( ミニ ステレオ プラグ） 出力： STEREO AUDIO OUTXl 
(RCA ピン プラグ） 誦 オリジナル スロット カバー （グレー または 
ブラック） 誦 ステレオ コ一ド （lm ミニ ステレオ プラグ） ^SX- 
68M (システム サコ厶 社 製） X68000 用 MIDI ポ一ド 國聴 くだ 
け ソフト ZMu-l、 Musicstudio PRO-68K(SNG ファイル)、 
MUSIC PRO-68K(MUS ファイル)、 MML(0PMD ファイル)、 
ミュー ジ郎 (98 用 SNG ファイル) 、スタンダード MIDI ファイル (MID 
ファイル) 以上 5 觀の データ を 読み込み 再生す る 二と がで きます。 


¥23，690( 送料、 税込) 


才ーテ k 才 ミキサー 拡張 キット 

¥8， 之 斗 0( 送料、 税込) 

すでに SX-68M (MIDI ポート'） をお 持ちの 方の 
為に w オーディオ ミキサー * 拡張 キット も 用意 
しました 0 

^注意： CZ-6BM1( シャ一 , 
プ社製 MIDI ボード) に 取 
りィ寸 ける こと はでき ません。 

〔仕様〕 

黼才 一ディ ォ ミキサー 
■ オリジナル 

スロット カバー 

(グレー または ブラック） 
画 ステレオ コード 

(lm ミニ ステレオ プラグ） 



ASSESS 


あなたの XJB8000 力 


.、、 


( b ザが ワーク ステージ ヨンに/ 


///am 


+AFPP 


ァクセ ラレータ 




ボード スペック 

• V70 CPU 20MHz(//PD70632) 
参 V70 AFPP(〃PD72691) 

フロ一 ティング • ポイント 'プロセッサ 
參 DRAM 2MByte 
同一 ページ 内 アクセス は No Wait 

• SRAM 128KByte 
X68000 と 共有 


同 栖ソフ 卜 
* アセンブラ 
* モニタ 

オプション ソフ卜 

»C コンノ \° イラ 


| ソースコード デバッガ 
> フロート エミュレータ 


フ a — ティング 'ポイント 'プロセッサ 


AFPP 標準 搭載 
最速 10MIPS& 1 5,8M FLOPS 

無限の 可能性 を 秘め 

こ の 冬 UB8000 上 に 堂々 ^ m 
V1Q の あらたなる, くつ 一 を あな 夢 




«1 V70 ： レジスタ-レジスタ 間 基本 命令、 NOP 命令 （実測） 

效2 AFPP ： ベクトル/行列 演算 （倍精度) 、pPD72691 ュ 一ザ一 ズ' マニュアルより 

« 本 製品 は、 有限会社 アクセスと 株式会社 ハドソンの 共同 開発 製品です。 


鎏 アクセス 


Of 東京都 千代 田 区 神 田 神 保 町 卜 64 
せ ィ呆田 11^ 禾ロビ メレ 7F 
O03 (3233) 0200W^) FAX. 03 (329 I) 70 I 9 


せ 


パソコン/ワープロ 通信 ネットワーク サービス 


J&P HOTUNE^ 
生活の ヘーム ハ 



園 國 


片山 拓 也さん 30 歲 

(JH001368 パ夕 リロ） テクニカル ライ 夕一 

JSP HOTLINE の SIGOP をされ ている 片 
山さん。 テクニカル ライタ一 として 精力 的に 仕 
事 を こなされ ると 同時に、 機械 • 法律 を 扱 ララ 
ィ夕 一として、 そして 自ら 主催す る 草の根 ネッ 
卜 ワークの SYSOP として 八面六臂の 活躍で 
す。 さすが は ネッ卜 ワーカー とも 言える 片山さ 
んの 通信 生活 をの ぞいて みま した。 


公私と もど もネッ 卜 ワーカー。 通信が 産んだ 生え抜き ライター 


0 


片 山さん は、 毎 曰 2 回 必ず 通信され ると か。 JSP 

HOTLINE はもち ろん のこと、 他の ネッ卜 や 仕事で 
取引先と 活用して いる クローズドな ネッ卜 ワークまで、 
自分 あての 電子メール を 確認す るた めだ そラ です。 ま 
さに 片 山さん にと つて 通信 は、 なくて はならない 仕事 
の 道具と いえる 存在です。 

「通ィ 言の 上で いろいろな 方と 知り合いに なれて、 それ 
が 仕事に も 役 だってい る。 それが なによりの 通ィ 言の メ 
リツ 卜です ね」 と 語る 片 山さん。 通信の 上での 意見が 
目に とまり、 仕事に 結びつい たこと もお あり だと か。 
大学 を 出て すぐに 大手 電機 メーカーの マニュアル を 担 
当。 それ以来 コンビ ユー 夕と は 切っても 切れぬ 仲。 
HOTLINE で さまざまな テクニカル 情報 を 手に いれ 
られる こと も あると ぃラ片 山さん は、 まさに 通信と と 
もに 育って さた、 曰 本の テク 二 カリ レ ライターの 創 生 期 
からの 生え抜き ライ 夕 一と もい える 存在です。 

「通信」 への かかわり は、 いまでは STAR FAX と 
ぃラ パソコン 用 FAX ボードの マニュアル • パッケ 一 
ジ などの 仕事に 結実。 

奥キ禁 とち、 HOTLINE の 電子メールで 知り あわれた 
といい ます 力、 ら、 まさに tt 事と ブライべ 一 卜の 両面で 
HOTLINE は片 山さん の 生活の 中心です。 
もともと は 八ンダ ごて 少年だった という 片 山さん。 そ 
の 経験が 活 さて か、 今ではみ ずから 草の根 ネッ 卜 も 開 
設。 とくに この ネッ 卜で は、 クローズドな ライター だ 
けの ボード を 設定。 仕事 上での 情報 交換に 活用され て 
いると か。 この ネッ卜 は 今や 発展 成長し、 商業 ネッ卜 
として 再出発 するとい う 計画まで ある そラ です。 

「最近 やっと 通信の 上で 素直に 自己 表現で さるよう に 
なりました からね」 とおつ しゃる 片 山さん。 言葉 だけ 
で コミュニケ一 卜する > ^ソコ ン通ィ 言 は、 片 山さん にと 
つて もっとも 自分 を 出せる メディア なのか もしれ ませ 
ん。 


マルチな 片 山さん に は、 HOTL I N E の 
多様な サービス ガジャ ス卜 フィット。 

★ 日本 全国の 情報 もネッ 卜ヮ一 キンク' で 手に入れる。 地域 ボード 
も片 山さん のお 気に入り。 

★ SIG 間の 交流に も 熱心な 片 山さん のま わりに は 素敵な ネ ッ卜ヮ 
—力一 がいつ ぱい。 コミュニケーション はすべ ての 基本です。 

-ノ: 仕事の ツール は ネッドで 探す。 XMODEM が あるので フ 1 J 一 
ソフ卜 も 手に入ります。 

JSP HOTLINE への ご 入会 は スター タキ ッ卜 で。 

お求め は、 下記のお 店へ。 又は 現金書留に 

て、 ¥3,000+¥90( 消費税 396)=¥3,090 を 
事務局まで お送り 下さい。 
すぐに スター タキ ッ卜 をお 送 0 し^す。 

556 大阪市 浪速 区 日本 橋 西 卜 6-5 上 新 電機 株式会社 
JSP HOTLINE 事務局 宛 TEL. (06)632 や 521 



ス夕 一夕 キットの お求め は J SP 各店で どうぞ。 

東京都 渋 谷 区 道玄坂 2 丁目 28 番 4 号 £f (03) 3496-4141 
東京都 町 田 市 森 野 1 丁目 39 番 16 号 0(0427) 23-1313 
縣者扒 王子 市 請 1 番 1 号 子 そごう 7FS (0426) 26-4 1 4 1 
東京都 立 川 市 幸 町 4- 39— IS (0425) 36-41 41 
厚木 市中 町 3 — 4 — 30(0462)25-1548 
富 山 市 掛尾町 300 番 地 3(0764)22-5033 
金 沢 巿 入江 2 - 63fJ(0762)91-l130 
金； '尺 市 寺 地 2 — 30(0762)47-2524 
名古屋 市中 区大須 4 丁目 2-480(052)262-1141 
大阪市 浪速 区 日本 橘 5 丁目 6 番 7 号 0(06) 634-121 1 


メディア ランド 大阪市 浪速 区 日 本復 5 丁目 8 番 26 号 S(C6) 634-1511 岸 和 田 店 
コスモ ランド 大阪市 浪速 区 難 波 中 2 丁目 1S17 号 Q(06) 634-3111 さ;^) みや 1 ぱん館 
U.S. LAND 大阪市 浪速 区 日本^ 4 丁目 9 番 15 号 S(06) 634- 1411 西宮店 
ビジネス ランド 大阪市 北 区 梅田ト 1-3ズ 阪 駅前 第 3 ビル 82 な' :06) 348-1881 伊丹 店 
梅 田 店 大阪市 北 区 小 松原 町 1 一 10O':06) 362-1 141 姬路店 
高 槻 店 高槻 市高槻 町 11 番 16 号 0(0726)85-1212 京都 寺 町 店 
くず は 店 枚 方 市楠棻 花! 1 町ほ番 2 号 0(0720)56-8181 京都 近鉄 店 
千里 中央 店 S 中 市 針 里 東町ト PAU 番街 4FO':06) 834-4141 和歌 山 店 
摂津富 田 店 高 槻市大 畑 町 24 - 10 な: 0726)93-7521 奈良 1 ばん 館 
寝 屋川店 寝屋川 市綠町 4 — 20010720)34-1166 郡 山 インタ— 店 
藤 井寺 店 蔣 井寺 市 岡 2 丁目 1 番 33 号 0(0729)38-211〗 熊 本店 


岸 和 田 市 土 生 町 2451 ― 33(0724)37-1021 
神 戸市 中央 区 八幡 通 3- 2- 160(078)23 卜 2111 
兵庫県 西宮市 河原 町 5 - im(0798)71-1171 
伊丹 巿昆陽 池 1 - 630(0727)77-5101 
姫路市 東延末 1 丁目 ！番 住友 生^ 姖路南 ビル (0792) 22- 1 22 1 
京都市 下 京 区 寺 町 通 仏 光寺 下ル Ei ヒ; 頁 之 BJ549S (075) 341-3571 
京都 巿下京 区, I 九 通 七 条下ル 東 II 小络 町702»(075)341-5769 
和歌 山 市 元 寺 町 4 丁目 4 番地 S(073 め 28-1441 
奈良巿 三条町 478 - 10(0742)27-111 1 
大 和 郡 山 市 横 田 693 - IS (07435) 9-2221 
熊 本 市 手 取 本 町 4 一 120(096)359-7800 



店 店 店 店 店 店 店 店 店 卜 

B 子 = 六^ T 也 頁 ラ 

各 田 王 j 厚 山 リ地ミ ^ 

渋 町 八 立 本 富 金寺大 テ 


SHARP 


瞬 速 16MHz 



16MHz68000. 高密度 メモリ 拡張 環境、 SX-W7iVDCWv'er 丄ム 
先 お ffi '編 性の 具現 化、 ユーザー インタ一 フエ イスの 探求。 
'新しい 「ェ クシ ヴィ j が この コンセプト を どう 発 させた か 一 ——。 

成熟の X68、 I 、まノ 《ヮー ワークステーションへ。 

XK6B000 

PERSONAL WORKSTATION 

XVI 

ェ クシ ク — 

本体 + キーボード + マウス • トラック ポール 

CZ-634C-TN (チタン ブラック） 標準価格 368,000 円 （税別） 
81MBHD タイプ CZ—644C-TN (チタン ブラック） 標準価格 518,000 円 （税別） 


SUPER 本体 + キー ポー ド十 マウス' トラック ボール PR0II 本体 ボード + マウス 

CZ- 604C - TN (チタン ブラック） ほ 準 «5^348.000冈（说別） CZ~653C-BK (ブラック》 一C'Y (グレー） 挖準 価格 285,000 円 （税 

«1MBHD タイプ CZ~623C-TN (チタン ブラック） 標準価格 498.000 円 （税釗 ） 40MBHD タイプ CZ-663C-BK (ブラック） 一GY (グレー） 樣準 価格 395,000 円 (说 別） 


* お 問 し^わ ゼ 


. V .. i . ，-' ず, • 「 丁 •' 

(- ボ阿倍 巧 区も^ ia ぽ #2 ミ号 e(oe ふい'！ ^】' (大代お i^mm^ 


- 1161 (大代 表） 


お' x -- r^iw g - ス テ ム —41 m moE'i-Ti62m 

T491 021 791 2606 雑誌 02179 - 12 


